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Годината е 2741. Северния Звезден 
Съюз е притиснат от Империята на 
Тераните. Заформя се брутална и 
смъртоносна тактическа битка с 
инвазията на Тераните на послед 
ната планета на Съюза - Утриннна 
звезда Едно 


ЗРІОЕВМАМ 2 ТНЕ САМЕ 


Бас прана на дьлгоочаквания от всички 
игрален филм, играта Ѕрідег Мап 2 ще 


ви провеси от високите сгради в роля 


предпазите Манха 
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Ок и неговите под 
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Индонезия. Близкото бъдеще. Обедине 
ните сили нахлув: 
разрушението. Местните партизани са 
получили достъп до секретни оръжия, а 
армията е разделена. Хеликопте 
торни лодки, бързи машини и тонове 
оръжия - станете част от елитния екип! 


тв страна на ръба на 


и, мо: 


ЗНВЕК 2 ТНЕ САМЕ 


Веселата банда на Шрек идва с 
на сила за да ви х 


Л 


ърли в ново при 
ключение с много смях, екшън и за 
качки. Магаренцето, принцеса Фиона, 
дори Червената Шапчица - приготве 
те се да бъдете приковани пред екра 
ните на този луд екшън много часове! 


чениєто към играта “"ВИгкпед" ще 
ви даде два съвсем нови сцен 

десет мисии. Ді 
а двете гледни точки - опе 
е група “Севе 
на Ленинград от едне 
и контраатаките на р 


ия, все 


ейст ) просле 
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нето 
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трана и защитата 
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от друга 
ут друге 
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Чуйте звука на фанфарите. Започва Хари се завърна. Но 


Хърмаяни ще м 


път Рон и 
помагат в трудната 
са битка с Дементорите 


любимата си 


един от най-силните футболни турнири 


и всичките 51 европейски нации 
вече там. И 


зловещите па 
зители на затвора Азкабан. Мис 
рията около избягалия затворник Си- 
риус Блек може да бъ 
само ако 


рха, като 
чого квалифика 


› разгадана 


ски мачове до край 


зиграете игра 
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та Ноу е за тези, които мразят екшъна, а обичат да раздвижат своето мислене с по-спокойни иг ри Настанете сє удобно във вашия стол или кр и 
представете, че сте в световната столица на хазарта Имате всичко - от ротатив 


ите, където от 
забавлявате с 14 ре 


зас се иска само да дръпнете една ръчка, до заплетените и 


ти или табла. В пъ 


вото заглавие от поредицата - Ноуе Сазто, ще се злични игри в стил Лас Вегас с над 500 техни разновидности 
и други. В играта има много закачки, свеж хумор от страна на противниците, дори ще можете да почерпите всички с питие 
спечелили достатъчно. Следващото заглавие от поредицата е Ноуе Сага Сатез. В него са вклк 
са включени детайлни упътвания за да може да станете непобедим на игралната маса. А в послед 
ност да се докоснете и да усъвършенствате уменията си на 18 игри, всичките с игрална табла 


покер 


отативки, ролетк 


ако сте 
в света игри с карти. За всяка от тях 
та игра от серията - Ноуе Табіе Сатез, ще і 


зни 18 от най известните 


мате 


мож 
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Когато ни нарекат "говеда", порвото нещо, за Което се сещаме в .дом и „еди. 
Значи сме хем правителствени, хем образователни. 
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датег5" могкѕһор 
ползва висококаче- 
ствен Интернет от Не- 
адой бі. 


Го а висококачествен пре- 
НЕТ На нос на Интернет от п- 
е ~ < сегпеб & Сате Суб 
нь У 


батегв” Могкѕһор е списание за геймърския елит - 
хардкор играчите. Тези, Които тласкат тази инду- 
стрия напред. Могквпор е независима медия. Нямаме 
спонсор, не обслужваме интереси. Можете да се дове- 
рите на нашите ревюта и мнения, защото на първо 
място сте Вие - нашите читатели. ОбещаВаме никога 
да не Ви изневерим, да не предадем доверието Ви. Вие 
заслужавате именно това и нищо по-малко от това. 
Сега, нека броят продължи! 


1. „Гири“. На японски думата означава дълг. Не може да бъде преведена, на Който и да е от европейските 
езици. Дълг е семпла, нищожна дума, 8 сравнение с Всеобхватния, почти космически смисъл, който японците 
Влагат 8 тези четири букви, и Който е предопределял Жизнения път на някогашните самураи. „Гири“ е това, 
Което изгражда личността. Начертава пьтя пред нея, освобождава я от Всякакви съмнения, дава посока и 
устрем на духа и - най-Важното — чувство за принадлежност. „Гири“, освен Всичко останало, е и дългът Към 
самия теб. Трансформиран през дълга ти Към другите - семейство, приятели, Врагове. По този начин „гири“ 
дава цел. Безкрайна мъдрост се Крие 8 това. Ние, европейците, „цивилизованите“ днешни хомосапиенси не я 
разбираме. Познавам мнозина, Всъщност - Всичките ми познати и приятели, В това число и аз - Които се лу- 
тат 8 духовна и емоционална безтегловност, само защото не разполагат със здрави основи и устои, Върху 
Кошто да изградят съществуването си. Не притежават чувство за дълг, В живота им няма непоклатими Ка- 
тегории, пиедестали около които да творят самите себе си - твърде много посоки, по които могат да по- 
емат, твърде малко неща от духовен характер, Които да ги оковат и да ги спасят от разпиляване, привър- 
зВайки ги към една конкретна. 

Забележете – еВропеецьт говори за свобода. Японецът - за чест. ЕВропеецът преследва фанатично свобо- 
дата, японецът следва честта си. | 

Разбира се, разсъждавам Върху идеални Категории - има изключения и от двете страни. Съвременна Япония, 
за съжаление, Все повече се американизира и европвизира. Кастата на самураите отдавна не съществува, а 
надигналата се от дъното генетична тиня на простолюдието разтваря Висшите ценности. И Все пак нещо 
остава. Нещо остава и понякога достига до тези, В чишто души и сърца намира благодатна почва - за да раз- 
цъфти. 

Е добре, не в ли това нещо, Върху Което си струва да помисли човек? 


2. Списанието. Толкова много хора, които не познавам имат мнение за него. Странното е, че понякога - 8 
случаите когато надделея над егоистичното си чувство за притежание, над снобската по своята същност 
убеденост, че знам най-добре Какво му е нужно и отново успея да допусна В мислите си осьзнатия факт, че 
то отдавна не ми принадлежи лично, че само по себе си е субект, че Живее свой - независим живот, Вдохнап 
му от феновете — откривам за него истини, които не съм и допускал. Да, наистина – имате право да ни дър- 
Жите сметка, имате право да изисквате, имате право на лично мнение - Вие правите така, че това, което 
ние започнахме Като еуфоричен Каприз някога, днес Все още да е Живо. Ами искайте тогава. 

Нямате право обаче да забравяте. Да забравяте Кои сме ние, пътят, Който сме извървели заедно, трусът, 
който сме положили и полагаме, жертвите, Които сме правили и правим. Нямате право и да се самозабравяте 
8 исканията си. 

Нямате право Краен субективизъм, нито пък да забравяте, че уважението Винаги трябва да тече 8 двете 
посоки, за да е В хармония. 


3. Писмата. Толкова много писма, Които Коментират онова, Което сме били и това, В Което сме се превър- 
нали. Няма да ги откриете В рубриката „Поща“ този брой, освен едно. Отговорът, Който съм дал на този, 
който го е писал, бих дал на Всеки, Който някога ни обвини, че сме се продали. Не се сещам за по-унизителна 
обида. Все още продължавам да твърдя, че батегз’ М/огквпор е едно от редките изключения на независима пре- 
са. Започна Като такова и Все още е. Може би затова е и едно от най-бедните финансово списания. Може би 
затова е и едно от най-богатите на истински фенове списания. И това е факт, Който Винаги ще ме изпълва с 
гордост. Фундамент, около Който - осъзнах го през последните няколко дни, докато си мислех за тези неща, 
разгрощайки хронологически броевете и докато четях писмата, стари и настоящи — несъзнателно сом Възпи- 
тавал и съм се учил на някакво свое подобие на „гири“. 


4. Игрите и броят. Лятото Винаги е било сухо за гейминдустрията, превръщайки я почти 8 пустиня. Кажи- 
речи нищо стойностно - само няколко миража 8 бъдеще Време и един-два оазиса. Вгошпй Сотго! 2 е голямото 
заглавие този брой. Великолепна игра, без Всякакво съмнение, но просто... - една друга игра. Впрочем, хайде да 
Ви оставя да прочетете статията - там Всичко си пише. Надявам се да Ви допадне „Историята на ЕР5-те", 
която ще припомни на старите фенове едни от най-Великите и ценни за жанра заглавия, а на по-настоящите 
ще даде необходимата обща Култура и може би една-две идеи за игри, Кошто си струва да намерят и изи- 
граят. Останалото, с едно-две изключения, е материал за попълване на графите ,средностатистичност и 
„посредстВеност“. 

Малка изненада В броя - Версуса този път е дело на дамите В екипа. Искахте нови лица 8 рубриката - полу- 
чавате. 

Както Вече споменах по-горе - просто си поисКайте, хора. Й не забравяйте... 
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Цинизмът впечатлява само нищите духом. Той не 
може да вдъхнови. Той е проява на слабоєт и скрита 


разруха. 


Иска ми се да се Върна няколко години назад, за да 
мога да изпитам отново опиянението, което ми доне- 
се бгоипа Сопігої навремето. Надявах се Орегайоп Ехо- 
диз да ме Върне Към онези дни, но уви - не съм вече съ- 
щият. бгоип@ Сото! 2 също е далече от оригинала. И 
двамата с играта сме натрупали по няколко грама ци- 
низьм 8 излишък. Ако нямаш еталон за сравнение може 
и да не долобиш разликата, но тя съществува и е на 
ръба да превърне някогашното Великолепие В посред- 


стВеност. 
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Притежавате Компютърна зала? Искате хората да научат за нея? Искате това да стане евтино! 


Ние можем да Ви помогнем! Просто ни се обадете! 029806829 


С КАКВА 
СКОРОСТ 


ИГРАЕШ 
СТРАТЕГИИ 


НІ, 

Искам да ви разкажа една история! 

„... шмало едно Време един пич. Все- 
Ки месец тичал до КВарталния реп и 
си купувал „РС Сиб“. Припкал обратно 
с Възгласи „ту ргісе/еѕѕ555, ту 0П- 
се/05555555!“ и изКарвал два-три без- 
паметни дни 8 четене и препрочита- 
не. Но един ден (преди три години) 
лелката го погледнала злобно иззад 
очилата и се изхилила: „МУХАХАХАХА, 
свьрши!" 

Ськрушен, предаден е озлобен, пи- 
чьт се прибрал Вкъщи и се отдал на 
самосъжаление (и мастурбация). След 
някоко дни, прекарани В „собствен 
сос“, Воден от непреодолимата нуж- 
да, нашия герой Взел решение: „Ще си 
Взема друго списание!“ Речено-сторе- 
но: оборудвал се с „Насаме“, „Розов 
свят“, „Рапіћоиѕе“... Резултатът бил 
още повече самосъжаление (и ма- 
стурбация). Безизходица! Тогава, оби- 
Каляйки безцелно, погледът му бил 
привлечен от: батегз’ И/ОВКЗОР"... 

И от тогава ви Купувам редовно. 
Сега по същество, ` айде да ме свет- 
нете - Т`Ва списание нали Все още в 
батегѕ’ МОВКЗНОР? 

Къде ми е проблемът ли? Ами, зна- 
чи, такова, купих си СМ/ 59 - хубаВКо! 
Прочетох си го с кеф. Стигнах до 
Версуса - чалга +/-... Хм?!? Чалга? 
Добре де, на хората им се спори, спо- 
рят! Даже си намерили забавна тема 
ЕВалла! Купувам си СМ/ 60 обаче и 
там К во - мнения на възмутени фе- 
нове, една страница. Ргеетап им от- 
говаря Ентелегентно - още половин 
страница. Пак да питам, нали за ба- 
тегѕ’ М/ОВКЗНОР става дума? Щото 
за два броя - почти два листа за чал- 
гата! 

Абе Егеетап-е, ти докато тества- 
ше „Пейнкилър-а ,джамовете" ли слу- 
шаше? Когато станете ІВС М/ОВК- 
50Р, пишете си Каквото щете. На 
тея пичове грам не шм пука Какво 
слушат (пушат, пият ...) Ама и не че- 
тат! Е, освен ако не е на латиница. 
Ще останете без читатели, ей! Що 8 
тоя трейлър от рожденния би ден 
(честито, да сте ни Живи и здрави) 
не пуснахте и нещо на Азис за ба- 
ланс? На светци ли се правим? То, 
имаше един такъв, ама го Ковнаха на 
Кръста. Е 
Хайде стига! Много сте готини, и 
досега немога да си проспя пропусна- 
тите първи три години. 

Чао, и цунКи на женската част от 
колектива и феновете! 


- Жоро Ганчев 


Еех, Жорж... 

Ето така листовете за чалгата 6 
нашето списание се множат. Не, чо- 
Вече, не слушах „Джамовете“. Пейн- 
Кильра имаше Всичко, от което имах 
нужда, В това число и правилното 
озвучаване. Всъщност нито 858 фо- 
нотеката ми, нито на харда на Компа 
ми има и една чалга песен. С това не 
Казвам, че я мразя или нещо такова. 
Но човек не е задолжително да е фен 
на дадено нещо, за да го защити. Не- 
щата никога не са толкова прости, 
че да можеш да ги Категоризираш Ка- 
то правилни и неправилни единстве- 
но на базата на пристрастията си. 


‚ Това Всеки Ентелигентен човек го 


знав. За да развиваш интелекта и се- 
бе си Като личност, за да Вървиш 
Към житейското помъдряване е 
необходимо да надскочиш тесните 
рамки на крайностите 8 собствени- 
те си Вкусове и да погледнеш от 
друг ъгъл на даден проблем, с други 
очи и други мисли. Не смяташ ли? 


- Егеетап 


ЗДРАВЕЙТЕ МІОВК5НОР-ОВЦИ 

1. От много Време искам да Ви пи- 
ша ама нямаше за Какво. Сега обаче 
има. Баща ми, Когато ме Види с ново 
списание В ръка Все чувам познатата 
реплика „Ангеле-е-е, Вятър те Вее на 
бяло магаре. Що си даваш парите на 
тоя дето духа. От тия Книжки няма 
да имаш никаква полза, да знаеш.“ Да 
ве, Вярно! 

Обаче тъкмо благодарение на това 
списание (по-точно на Ргеетап) си из- 
карах шестица на класното по бъл- 
гарски. Ами ето Какво стана. Беше 
Тһе дау Бейоге {отпогго\м, на български: 
денят преди класното. И аз прегова- 
рях с Могквпор 8 ръка. Не ме разби- 
райте погрешно, списанието маже. 
Отново и отново прелиствах ста- 
тията за диаблото (100) и страни- 
ците преди нея. Става Въпрос за „Из 
дневника на един Фрийман“, онова 
текстче за човека, дядката, хората 
и разговора. Не знам защо, но го за- 
помних почти наизуст. И за мой Кьс- 
мет темата за класното беше за 
живота, бла, бла, бла и т.н. Викам си 
„онова текстче В Могквпор-а май ще 
свърши работа". И го написах 1:1. Да- 
же не изпуснах оная част с тухлата 
:) Всички съученици, Като разбраха 
какви съм ги надробил, изпокапаха да 
се смеят (да ги е*а 8 ахмаците, аз 
ако не го напиша това на класното, 
къде другаде Ве! На обикновено Кон- 
тролно ще се забрави бързо). А Кога- 


то и даскальт по Етика разбра, на- 
право му се изправиха косите. „Как 
можа“ - Вика. - „Двойката не ти мър- 
да.“ Така ли, помислих си злобно и да- 
же ми се прииска да му тегля една 
юнашка псувня, ама нали е даскал и 
т.н. Та само си го помислих (и то по 
ожентълменски) „Господине, бих мо- 
гол да Ви бъда баща“... кретен такъв. 

2. Аз съм един от многото абсо- 
лютни фенове на ЗагСгай: Вгоод Маг. 
Откакто е излязла чакам Втората 
част. Въпросът ми е: ще я бъде ли? 
(предчувствам гаден отговор) 

3. Във броя с НЁтап на корицата 
имаше анкета. Ами то няма лошо от 
тая анкетка, ама барем да бяхте 
сложили и снимка на запитания... или 
поне на Дамоно :)... Майтатьт на- 
страна, дискът е 650 МВ и няма дае 
голяма Жертва да отделите малко за 
снимчица. Аз, аи много други хора си 
нямат представа Кой (и Какво) прави 
списанието. Едно щракване само. 

4. Фриймане, много малко си напи- 
сал за МИ ВСЗ. А и не е много оплими- 
стично. Аз бих написал и десет листа 
за тая игрица и то само хвалеб- 
ствия. Това е едно от малкото про- 
изведения на изкуството, които са 
ми попадали 8 ръцете. И си струва. 

...За списанието какво да кажа, то 
се знае. Даже и без ОМО сте най-д06- 
рите. Много поздрави на цялата ра- 
ботилница и продължавайте Все та- 
ка. 


- Капо!е! (Ангел Белчев) 


Честито! 

А замислял ли си се, приятелю, Как- 
Во би станало ако В твоя Клас имаше 
още един такъв хитрец Като тебе? 
Можехте да обясните на даскалица- 
та по Литература, че сигурно е ста- 
нало някакво преливане и Кръстосва- 
не на мисли 8 ефира на телепатично 
ниво и така се е стигнало 00 иден- 
тичните Ви текстове на Класното. 

Иначе няма лошо, радвам се, че по- 
не шма някаква полза от нещата, Ко- 
ито пиша. 

По отношение на 5іагСтай 2. Преди 
доста Време - не помня Вече Колко - 
някъде, В някоя статия бях писал ня- 
Какви неща за това защо НЕ смятам, 
че продължение на тази феноменална 
игра ще има. Поне не и В близко бъде- 
ще. Концептуално, точно този тип 
АТЅ-и, достигнаха своя Кулминацио- 
нен Връх със ЗагСгай:ВМ/. От тук на- 
сетне трябва да се мисли нещо ново. 
Віїггага не са точно фирмата, която 
ще си позволи пускането просто на 
някакъв Клонинг на своя игра. Мисля, 


че философията им е Всяко тяхно за- 
главие да е уникално и да остане В 
историята. Един Втори 5С би прини- 
зил първия. Може би Като мине още 
някоя година, от дистанцията на 
Времето те да решат да използват 
легендарния статут на играта и да 
направят продолжение, но според мен 
то В никакъв случай няма да е Кон- 
цептуално идентично с оригинала. 
Колкото до Мапогаѕ бае Сту 3 - 
мисля, че съм Казал това, което 
трябваше. Играта е добра, но Вече 
започва да намисрисва на застояло – 
нищо концептуално ново, което да 
променя геймплея, а повечето от 
старите 0 недостатъци си стоят. 


- Егеетап 


КІМ ОР $000М ОАІМКЅ АВА!М... 

Моля прочетете докрай, това пис- 
мо. Може да Ви заболи. Може да ме 
намразите, но Все пак го прочетете. 

Жалко, Копелета, Жалко. Вие ме 
опровергавате с Всеки изминал ден. 
Оскотявате. Животът Ви смазва, 
Вече сте почти Като някви Юпита и 
няма да се учудя, ако се окаже, че 
Всеки петък се смилате от бой на 
паркинга или се горите със солна Ки- 
селина. Да, така е, разбирам Ви и не 
Ви Виня. Всеки има своите приорите- 
ти и смятам, не - сигурен съм, че 
ако бях на Ваше място и аз щях па 
правя Всичко, Което се иска от мен, 
за да рься кинти, Вместо да пиша за 
съмнителния (да се чете див и умо- 
помрачителен) кеф на десетте авер- 
чета, дето се събират на по един 
омачкан брой и Каса бира и де факто 
Вкарват мизерните 5 Кинта и още 
по-мизерната си благодарност. И 
обожание. Знам. Не Живеем В утопия. 
Никой от нас не може да си позволи 
да Живее В лукс, разбираш ли, щото 
има 6 Вили под наем и може да си по- 
зволи да си издава списание за кеф, 
само за едната слава и за опиянява- 
щото удоволствие да се чувстваш 
гуру. 

Така е у нас. В Желанието си да из- 
лижете някой гъс (сори, че така ви 
говоря хора, ама просто Ви е ясно, че 
уъркшопа умира и се ражда Пиби 
уъркшоп шит) вече станахте адски 
патриоти. Слушате „Всякаква музи- 
ка" (какво стана бе метълчета?). И 
най-безумното от Всичко - съвсем 
очевидно Пулсар Ви броят - Във Вся- 
Ка статия задължително се говори 
за Вашето мнение дали играта си за- 
служава парите, Кошто се дават за 


нея - струва ли си да Я КУПИМ. Раз- 
берете. И аз Вярвам, че някои игри 
заслужават да бъдат Купени В ориги- 
нал /Балдърс Гейт я Купих тамън 2 
пъти оригиналка/, но не и ако това 
означава да спестяваш два месеца 
или да гепиш огледалата на 5 Класата 
на мутрата отсреща. Но това беше 
някога, бях мальк и за мен игрите бя- 
ха Всичко, но Вече не е точно тъй. И 
повярвайте, не – няма да броя 60 лев- 
Ки дори за Дифайънса (поклон и апло- 
дисменти), ако това означава да за- 
режа тревата и алкохола, а то озна- 
чава именно това. А помните ли Вре- 
мената, когато Във Всяка статия 
пишеше за ВАЗЕ- чето и за най - 
близкия Клуб/щото на Славейков ДЕ- 
РАТ - 15 кинта - срамота!!! Тва са 
си три литра качествена пиячка! Така 
мислехте някога. И не Ви ебеше, нито 
за рекламите, нито за шибаняците, 
които четяха Пиби лайната/? Помни- 
те, помните... 

Да държавата ни е гадна. И няма 
да се оправи. И никой не ни е виновен 
за това. И докато сме си се същите 
биещи се В гърдите олигофрени, за- 
тънали до шия 6 лайна, докато се 
просълзяваме на 14 год. пишлемета, 
които Викат българи юнаци след Ка- 
то паднахме от Швеция (Между дру- 
гото мой Комерсиални, оцеляващи 
приятелю, СВободни, Верно ли ми- 
слиш, че говорим за патриотизъм 
или просто за абсолютна липса на ин- 
терес - нали знаеш „И да паднем и да 
бием пак ще се напием...“. Аз не Каз- 
бам, че В това има нещо лошо - не 
съм чак такъв лицемер, щото и аз 
съм на същия принцип- но извинявай, 
просто не те разбирам. Тоест те 
разбирам. Както разбирам идеално и 
УВАЖАВАМ Слави Трифонов и Азис. Не 
се обиждай няма нищо лошо 8 това. 
Шибан ни е живота, защо ние да сме 
по — стока?), така ще си я караме. 
Не, аз не Викам за промяна. Не ридая 
за „доброто старо Време“. Не мисля, 
че ще променя нещо. Не, ние много си 
приличаме - да се бориш не е лесно, 
не еи смислено - по - добре си пусни 
„Напипай го“, наливай се с Дедова усу- 
Каница и удави проблемите си. До 


утре де. Утре пак ще Вършиш рабо- 
тата, която мразиш, ще се мазниш 
на публика, която мразиш (нема КВо 
да се лъжем, Вече Всяк Ви педерасти 
четат уьркшоп; няма го чувството 
на елитарност, на избраност, на пре- 
Възходство), да пишеш статии за 
игри, които трябва да бъдат прода- 
Вани и Въпреки Всичко с нвистови 
усилия да се опитваш да задоржиш 
старите фенове, да им смигваш за 
„доброто старо Време, достаптьчно 
често, че да забравят славните Вре- 
мена, когато 8 Уоркшопа се пишеше 
истинското мнение на автора, а не 
жалки поръчкови статийки, които са 
само сянка на стария хумор. 

Мразя Живота си. Безсмислен е. И 
не може да е друго. Добре, че са прия- 
телите и алкохола. Иначе досега да 
съм В лудница. Или пред входната 
Врата с характерни за скочил от 7 
етаж самоубиец травми. Сигурно и с 
Вас е така. Може би не си го призна- 
Вате. Може би изобщо не го знаете, 
но дълбоко В себе си усещате, че не- 
що хич не е наред, че не би трябвало, 
най - интелигентните и влитни гейм 
- Журналисти, умишлено да снижа- 
Ват нивото си и съвсем очебийно да 
копират жалката си Конкуренция. 

Всичко, Което не те убива, те пра- 
Ви по-силен. Така беше Казал един не- 
дотам Велик философ. Да. Жалката 
конкуренция Ви убива. Убива Ви с оче- 
Видното си ниско ниво с факта, че Ви 
накара да се заяждате с нея, да ста- 
нете доброволно, Като нея... 

Мисля, че Ви досадих достапточно. 
Единственото нещо, което човек ис- 
ка да узнае не е истината, противно 
на традиционното схващане – най-не- 
поносимото нещо е да узнаеш исти- 
ната за себе си, да погледнеш 6 гль- 
бините на душата си и да Видиш... 
НИЩО... 

Искам само да знаете, че аз на- 
истина не Ви критикувам. Само Ви 
съжалявам, Както съжалявам и себе 
си. Мразя Ви, Както мразя и себе си. 
И все пак Ви обичам. 


- уапиз, югтег ѕреакег ої Ше дупой 


Абе я лапай патката. 
- Егеетап 


ЕДНО ВРЕМЕ 

започвах мейловете Към списания 
с „Ей, Кво става маймуни... „ или не- 
що подобно. Днес Вече съм по-стар 
ще и се опитам да изкажа Всичко по 
най-нормалния начин. Версусът за 
свободата привлече Вниманието и бе 
изяден за отрицателно Време, но В 
него Всичко бе опорочено и наполно 
отклонено от реалната тема. Це- 
лият спор се превръща 6 „за или про- 
тив законите и обществото“. Еми 
сори, ама свободата не е да си 00- 
стаптьчно луд да отидеш В някое за- 
птонтено място и да си независим. 
Такова нещо Като свобода не е съще- 
спвувало, няма и да съществува. То 
е просто един идеал, използван оп 
достаптьчно умни Кукловоди за Воде- 
не на масите при Всичките бунтове, 
Войни и размирици. Още Разиел го Ка- 
за „СВободната Воля е илюзия“ и няма 
нищо общо с елементарния избор - аз 
сега да отида да се нахакам В близка- 
та кръчма или да остана Вкощи на 
топло. Ако се замислиш, Всеки избор 
днес наречен свобода или свободна 
Воля бива Вдъхновен от медиите, или 
поне това се отнася за така нарече- 
ното модерно общество. Истинска 
свобода Ргеетап-е не е свободно пада- 
не. Ще използвам заемка от едно фил- 
мче, за да бъдеш истински свободен 
около теб не трябва да съществува 
нищо, Всичко трябва да е празно про- 
странство за да не бъдеш зависим 
от Каквото и да е, но ако няма с Как- 
Во да се сравняваш и ти си само 
част от празно пространство, то 
тогава и ти се превръщаш В празно 
пространство. 

Трябват ни ограничения, за да мо- 
Жем да усетим нещо подобно на сво- 
бода. Тоест темата прилича на някъв 
маркетингов трик, показващ лъскава 
опаковка с Красива Картинка и съ- 
Всем различно съдържание В нея. От- 
носно съдържанието на статията , В 
Конвенцията за правата на човека 


(или може би някаде другаде) пише, че 
„личноста трябва да пожертва малка 
част от свободата си, за да бъде 
част от дадена държава“. В България 
е абсолютно беззаконие, спор няма. 
Снейк, не знам за Каква аудитория пи- 
шеш, но аз съм минал пълнолетие и 
не можеш да ме Впечетлиш с „трева- 
та е по-Вкусна, защото е забранена“. 

И така Копелета, не знам, обаче 
супер ми са антипатични тия две 
страници. Егеетап-е хората са равни 
по деташ от рождение, Въпросът е 
след това до колко ще им бъде дадена 
Възможност да се развиват. Не 
знам, абе Въобще Кво сте седнали да 
четете глупостите ми. Просто се 
чувствам измамен и заради това се- 
га пиша, но Все пак м/по оімеѕ а датп 
мипаї 1 їћіпк, с други думи Както и да е, 
Въобщи забрави Кво си прочел ако д0- 
ри си стигнал дотук, иди пий една би- 
ра и заради мен, и нека утре отново 
започнем своето ежедневие и да се 
надяваме, че Всеки избор, Който пра- 
Вим е наш и само наш. 


- $2501 


Позволи на грешните правото на 
грешки, приятелю. 

Това също е част от чувството 
за свобода, като се замислиш. 

Ако се чувстваш измамен, аз се 
чувствам длъжен да ти се извиня. Но 
не сме целели да те излъжем - теб, 
или някой друг. 

Казваш, че свободата не била сво- 
бодното падане - опитвал ли си, че 
да знаеш? 

Опитай, но ако можеш - не се 
страхубай. 

В източната философия най-добре 
е застъпена и обоснована тази Кате- 
гория - единствената свобода, Коя- 
то съществува е тази на духа. Дори 
ако духът ти бъде окован от дълг, 
той пак може да бъде свободен, про- 
сто трябва да си лишен от страх. В 
това число и от смъртта. 


- Ревтап 


со поосоипи аш. “есе << <<< << 


Ооот 3 стана златна 


Най-накрая чакането свърши и РС изданието на 
дългоочаквания шутър на ій боймаге и Асіїмізіоп - 
Ооот З - стана „златно“. По думи на Тода Но!- 
Іепѕһеаа (РА на 19), играта трябва да се появи по 
магазините В САЩ още на 3-и август, а за Велико- 
британия Като пускова дата е посочен 6-и. Освен 
това от іа боймаге обявиха, че ще бъде пуснато и 
демо на играта, но не по-рано от появата й 8 
американските магазини. 5ее уси іп Ней! 


Междувременно стана ясно, че най-накрая Роот |!| 
филмът ще го бъде. Правата са откупени от Маг- 
пег Вгоїћегѕ и В момента са притежание на Опімег- 
за, а В главната роля най-Вероятно ще Видим 
Шампиона на народа - Скалата. Слуховете гово- 
рят, че режисьор ще бъде дебютанта Енда МакКа- 
лион. Началото на снимките ще е през Септември 
2004, а студиото 8 Прага ще бъде освободено през 
Февруари 2005. 


НІ2 Системни изисквания 


В интервю за батезру бабе Мемей от Маме бойма- 
те в дал малко повече информация за системните 
изисквания на НаН-Ше 2. Минималните се движат 
около процесор на 1.2 6Нг, Видеокарта с поддръжка 
на Омес“ 7.0 и 256МВ ВАМ, а за да се насладите на 
Всички прелести на играта, ще Ви трябва машина 
над 2.4 СНг, ОХ 9.0 Видеокарта и поне 512МВ ВАМ 
памет. 


Ғаіоиї 3 ще живее! 


Іпівгріау Епіепаїптепі Согр. обявиха, че са подписали 
договор с Веїпезда Ѕоћмогкѕ (авторите на пореди- 
цата Тһе Ещег дсго!з), според Който Вторите по- 
лучават право да разработват игри с лиценза на 
Райоиї за РС, конзолите от ново поколение и джоб- 
ните им събратя (СВА: ЗР, Р5Р, Міпівпдо 05). За Іп- 
{егр/ау-ци остават правата Върху интелектуална- 
та собственост и Възможността да разработят 
и издадат ММОВРО В света на играта. Веднага 
след обявяването на сделката Негме Саеп от Іпівг- 
рау сподели с пресата, че няколко големи компании 
са проявили интерес Ком закупуването на лиценза, 
но той и Колегите му са преценили, че опита на 
Ввіпезда Ѕоћмогкѕ В областта на ролевите игри е 
твърде сериозен, за да го пренебрегнат. От своя 
страна Владко Андонов, президент на Већеѕаа, Ка- 
за че РаПош З Вече е В разработка, заедно със след- 
Ващата част от сагата Тһе Е!дег 5сго!з. Повече 
информация и по двата проекта ще ни бъде предо- 
ставена 8 най-скоро Време, а от Компанията раз- 
работчик Вече наемат нови сътрудници, които да 
работят по Раоиї 3... 


Р53 на ЕЗ 2005 


На РЅР пресконференция В Япония от Ѕопу са съоб- 
щили, че на следващото ЕЗ ще покажат готов 
прототип на Раузтайоп 3, заедно с игри за него. 
Всичко това би трябвало да изненада най-вече Міс- 
говой, птой Като те отдавна лансираха апетита си 
първи да изкарат нова конзола на пазара, изпревар- 
Вайки Міпівпадо и бопу. За тяхно голямо съжаление, 
обаче, 8 момента те са единствената компания, 
Която не е потвърдила нова машина за ЕЗ 2005, 
след като Міпівпдо преди известно Време съобщи- 
ха, че наследникот на батесибе, подвизаващ се 
под кодово име “ВеуошНоп, ще бъде показан за пръв 
път именно на Еестотс Епівпаїптепі Ехро 8 ГА. 
Очакваме Включване от М5... 


Край на Ѕіегга 


Едно от най-големите имена 8 историята на 
гейм-бизнеса ще си остане само на хартия, тъй 
Като шефовете от Міувпаї Опмегза! ськратиха по- 
голямата част от служителите на Компанията. 
Това е част от инициативата на гиганта да сък- 
рати 350 свой служители, Като по този начин се 
гонило подобряване на ефективността и намаля- 
Ване на разходите на Компанията В Северна Аме- 
рика. Вуе Зета. Ще ни липсваш. 


М/ОМ спира да работи на 
31-Ви ні ЯР 


От 26-ти Юли започва процедурата по спирането 
на сървърите на МОМ - мрежата за онлайн игра на 
Уаме. Цялата история ще приключи на 31-Ви Юли. 
Това значи, че играчите Вече няма да могат да 
ползват Интернет Възможностите на игрите на 
Уаме, например Соипівг-5їтїке 1.5 през сървърите 
на МОМ. Желаещите ще могат да продължат да 
играят игрите на Маме онлайн, Като си изтеглят 
и инсталират ват и си създадат акаунт. За по- 
Вече информация посетете  м/мм/.5іватром/в- 
гед.сот. Потребителите на Соипівт-5їгіке 1.5 ще 
получат през Ѕїіват безплатен ъпгрейд до Соипівг- 
оке 1.6. 


Ѕуіпдіп’ Аре и 

ЗіагСтай: Сһоѕї 

Към Края на миналия месец се разбра, че Міпіїізіїс 
боймиаге са преустановили работата си по З{агС- 
гай: бпоѕї. Е, сега Віїггагі обявиха Кой стои зад 
играта 8 момента - това са Ѕміпдіп’ Аре $19105 
(известни единствено с екшъна си Мета! Агт: 
бійсп іп Ме Зузівт). Има голяма вероятност това 
студио да поеме разработката и на други заглавия 
от Каталога на Віїггага, но това В момента е на 
заден план. 
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говори ми 


Историята на КОТОВ І е Класически разказ за добро- 
то срещу злото, хуманността срещу Силата, под- 
Крепена с големи Количества огнева мощ. Преди 06- 
сидиан да започне проекта, историята е била едва 
започната - имало е само някакви плахи щрихи; а на- 
стоящата Версия е изцяло рожба на Обсидиан, създа- 
дена практически отначало. Действително, имало е 
някои елементи от нея, които исазАйв са искали да 
видят (или по-точно не са искали да Виждат 8 игра- 
та), с които по някакъв начин ще трябва да се при- 
мирим: играчът трябва да започне като джедай, Сит 
ще бъде значителна сила В играта, ще се играе без 
спомени или Видения за бъдещето, и ще бъдат ока- 
стрени и още някои споблващи елемента. 


Крис Авелоун, Обзгагап Епіегіаіптепі 


Братя Уашовски са създали изцяло нова история за 
Мхо, Която-ще се разкрива периодично малко по мал- 
Ко. Ще има няколко пьтя, по Които Вие да преминете 
през историята, и В момента се работи по това да е 
сигурно, че Всички играчи ще могат да заемат сво- 
ето място 8 нея, независимо от способностите на 
героя им. Специфичните черти на историята, разби- 
ра се, няма да ни бъдат разкрити, но Въпреки това 
поне основните персонажи ще участват и В играта. 
Все пак, МХО е четвъртата част от поредицата за 
Матрицата и е нормално В нея да участват познати 
герои от филмовата трилогия. 


Уилиам Уестуотър, Мопоїйй 


Наистина исках да уловя духа на Ооот 3. Глава 1 
трябваше да разкаже историята на играта. В Крайна 
сметка я предадох, но на 46 страници, Като Всичко е 
базирано на оригиналните сторибордове на играта. 
Играта еволюира по един доста интересен начин, 
след Като използвах сторибордовете - един Вид то- 
Ва е нещо Като Оігесќогѕ Си. Освен това 8 Книгата 
са намерили място глави за създаването на оръжия- 
та, чудовищата и локациите. Имам цяла една глава 
интервю с Джон Кармак, последвана от 7 страничен 
речник на термините, които той употреби. Целта 
беше да се създаде Книга, която да е интересна за хо- 
рата, които се занимават с гейм-дизайн и графики и 
също така да бъде достъпна за крайните потреби- 
тели - феновете на играта. 


Стивън Кент, автор на „Тһе Макіпу О! Ооот 3“ 


Страхувам се дали ще можем да задоволим нашите 
собствени очаквания. Приемаме Всичко, което пра- 
Вим около Рапош 3, много сериозно и бих Казал, че сме 
по-Критични сами Към себе си, отколкото феновете. 
Много сме Внимателни, Когато става Въпрос за 
определен франчайз. Мисля, че хората могат да ви- 
дят с Какво Внимание подходихме Към Е!дег бсго!5 и 
да се успокоят, че ще сме толкова и дори по-грижли- 
Ви Към Еайош. Гордеем се със себе си, че умеем да 
държим франчайзите на ниво и същевременно да 
Вкарваме по нещо ново със Всяка нова игра. След Ка- 
то казах това за новостите, съм сигурен, че Вече 
има малка група хора, Които искат да ни убият само 
защото сме си го помислили. Но същите тези искаха 
да убият и Питър Джаксън, тъй че по-добре да го иг- 
норираме и просто да направим нещо жестоко, Ко- 
ето с Кеф ще изиграеш. 


| 
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Играта няма да се разработва от ій, а за най-ве- 
роятен дивелъпър се спряга името 5ріаѕћ Оатадв. 
Това обяви по Време на интервю за геймърската 
телевизия 04 Тода Нойепзпеад. Той допълни, че тя 
Вече се разработва и че ще ползва роот Ш еножи- 
на. 


бразп Оатаде са автори на безплатната добавка 
Към Кешт ќо Сазіїе Мойепяет - Епету Теглогу и 
мултиплейьр частта на Воот Ш. Явно пичовете си 
разбират от работата, тъй че тръпнем В очаква- 
не да Видим „преродения“ ВЈ Блязковиц на нашия мо- 
нитор. 


Б-ЗЦЕ 


Още Когато преди месец ЕА обявиха, че прекратя- 
Ват работата по И№та Х: Одуззеу, имаше намеци, 
че се работи по нещо ново. Сега Вече от ЕЇесігопіс 
Агіѕ го обявиха официално - през месец ноември та- 
зи година ще бъде пуснато за разпространие по- 
редното допълнение за Шіта Опіїпе - Затига! Етрі- 
ге. Както подсказва името, този път нещата леко 
се различават от тестваната и изпитана форму- 
ла на 00, Като приключението ще се развива В ин- 
спирирана от Япония страна и ще дава Возмож- 
ност за развиване на два нови типа герои - Ѕатигаї 
и Мпа. Доколко това е добра идея, могат да кажат 
само ултима-гийковете, но то пък това и само 
тях си ги интересува. 


Поляците от Реоре Сап Ну смятат да ни зарадват 
с продолжение на антихуманната Касапница Раїпкії- 
Івг. Продължението ще се нарича Вате ош ої Ней и 
ще ни придложи десетина нови сингълплейър нива, 
допълнителни мултиплейър Карти, нови Врагове, 
гейм модове и ново оръжие, което за момента се 
пази 8 тайна. Експанжънът се очаква да се появи 
по рафтовете преди Края на годината, а дотогава 
собирайте Таро Карти и се молете да Видите Вто- 
рото (скрито) привъртане на играта. 


Мем Ипе са закупили филмовите права за ролевата 
игра, инспирирала пичовете от Тгоїка батез за съ- 
здаването на задаващия се хит. 


Модната напоследък тенденция да се правят фил- 
ми по Култови игри (за съжаление, повечето филми 
се оказват покъртително тъпи), явно няма да под- 
мине и ролевия Жанр. Мем Ипе Сіпета обявиха, че са 
закупили филмовите права за популярната реп-апд- 
рарег игра Матріге: Тһе Ведшет, продолжение на съ- 
що толкова популярната Матріге: Тпе Маздиегайе, 
Която е инспирирала създаването на Матріге: Тһе 
Маздиегаде - Ведвтріїоп и Матріге: Тһе Маздиегайе - 
Віоодіпез, която пък трябва да излезе през октом- 
Ври ше реализирана с Най-Ше 2 Зоигсе енджина. Да- 
но не се окаже поредната птъпотия, Казвам аз... 


Този месец официално бе оповестено, че играта за 
Хбох Спгопісів8 ої Аідаіск ще бъде портната и за РС. 
Играта трябва да се появи паралелно с ОМО изда- 
нието на едношменния филм, Кьдето главна роля 
изпълнява Вин Дизел. 


Спгопісів5 ої ВідаїсК е дело на Загргееге 5їиаіоѕ, ав- 
торите на Епсаме и не чак толкова успешния 
Кпідпіз ої ће Тетрів. Според западните ни Колеги 
това е най-красивата игра за Хбох, излизала до мо- 
мента, и една от най-красивите Въобще. Графика- 
та е близка до тази на Ооот ІІІ, а само до третата 
седмица от излизането й Спгопісівз ої Віадіск про- 
даде 110 000 бройки, Което Вероятно се е харесало 
на Мімепаї и те на свой ред са решили да ни зарад- 
Ват с РС Версия. 


С КАКВА 
СКОРОСТ 


ИГРАЕШ 
ЕКШ 


Този месец В нета се появи Картинка с монитор, на 
който гордо се модри надписа Соттапа & Сопдиег 
3. По-късно един от дизайнерите В ЕА се Кле на Ки- 
лимче, че това било направено ей така - щот си 
нямали работа хората. Ние естествено не им Вяр- 
Ваме и очакваме с нетърпение поредната игра от 
поредицата, Която според слуховете ще се появи 
някъде през 2005 година. 


Любимата ни игра за мултиплейър, така обича- 
ният от нас Оџаке навърши 8 години на 22 Юни. То- 
гаВа, през Вече далечната 1996 Джон Кармак и Ком- 
пания създават първия истински 30 екшън. Ха, че- 
стито! Повече информация за Оџаке може на наме- 
рите 8 статията „История на екшън игрите от 
първо лице“ на страница 60. 


Бета на новата „мрежова мания“ се очаква да се 
появи до Края на месеца. Това обяви Дъг Ломбарди 
от Уаме. Цялата игра се очаква да идва Като без- 
платна екстра към Най-е 2, за който Виктор Ан- 
тонов (четете за него В СМ/60) ни подшушна, че се 
очаква да се появи В Края на Август или началото 
на Септември, тъй като Вече е В бета стадий. 


Соипіег-5їтіке боигсе от своя страна ще използва 
четири поти по-големи текстури от тези 8 се- 
гашния С5. Лошата новина е, че от играта най-ве- 
роятно ще отпадне по! зПівій-ьт. 


Сл 


за ежедневни новини посетете 


мл Зігопе-ро.сот 


рете 


У предварително 


Думата „превюирано“ би Възмутила дории Александър Балан. Ще се обърне В гроба горкият. 


900604 


ВИТІКАЈЕб 2 


редвид оскъдното инфо 

за това заглавие Към 

настоящия момент, 
то ще бъде превюирано по следния 
начин: 


Добрите новини: 


Още Веднъж последният най-ма- 
щабен Военен Конфликт В човешка- 
та история ще бъде затворен В 
светещият Квадрат на монитора 
ти. Макар до излизането на игра- 
та да остава цифра Време, ВИгКп- 
ед 11 на Мма/ Іпівгасіїме определено 
обещава да е следващият неоспо- 
рим носител на Короната „Такти- 
ческа екшън игра, базирана на 
Втората световна Война“. В рам- 
Ките на четири продължителни 
Кампании, ще имаш несъмнената 
привилегия да поведеш В битка ед- 
на от армиите на „големите“ уча- 
стващи Във Войната - САЩ, Вели- 
Кобритания, Съветите или Герма- 
ния. И за да бъде Всичко още по-за- 
бавно и реалистично, тук-там из 
полето на битката ще се мяркат 
Военните части и на Франция, 
Италия и Япония. 

Війгкгівд 11 ще Включва повече 
от 60 разнообразни бойни мисии, В 
рамките на които ще можеш да 
Командваш над 250 различни, ис- 
торически достоверно-изглежда- 
щи модели на превозни средства, 
както и 60 типа пехотни подраз- 
деления. Традиционните за Всяка 
нация бронирани, Въздушни и Водни 


единици ще бъдат придружени от 
специализирани Юнити Като пеша- 
ци, Въоръжени с огнехвъргачки или 
противотанкови оръдия. Ще има 
специални единици, уникални за 
Всяка една от досптьпните за игра 
нации, 8 това число подобрени „ин- 
Женерни“ Камиони, пълни със 
щастливи работници, Които ще се 
занимават с неща Като поставяне 
на мини, копаене на окопи и из- 
граждане на отбранителни сьорь- 
Жения. Строежът на определени 
сгради, Както и завземането на 
ключови постройки ще позволява 
използването на различни бонуси, 
Като например Възможност за по- 
лучаване на подкрепления. При зав- 
земането на докове и пристанища 
ще получиш достъп до опции Като 
стоВарване на десант и превозва- 
не на войски по Вода, а завладява- 
нето на Въздушни бази ще ти даде 
Възможност за получаване на под- 
Крепения по Въздуха. 

Ма! тегасйме изцяло са прера- 
ботили графичната платформа на 
играта и В резултат ВІЙ2Кгівд И 
Вече ще разполага с изцяло трииз- 
мерни терени и единици, както и с 


динамична Камера. Играта ще има 
четири степени на трудност, Ка- 
то авторите твърдят, че на пог- 
та! изиграването на една типична 
мисия ще отнема около два часа. 


Лошите новини: 


Поредното пресъвкване на ом- 
ръзналите ти до болка сьбит- 
ця,затворени В историческата 
рамка: От Немската инвазия 8 
Полша до финалния щурм на 06- 
единените сили на британски, 
щатски и съветски Войски над Фа- 
шистка Германия. Макар да пред- 
полага мащабни, исторически из- 


държани Военни Конфликти, 
Війгкгіед 11 твърде Вероятно ще е 
поредната тактическа реално-вре- 
мева „МЛМ! игра, Която не дава 
никакви признаци за изпъкВане над 
Клиширалият модел на подобни за- 
главия и разчупване на геймплея. 

Особено разочароващ е фактът, 
че традиционно пренебрегвани на- 
ции, Като Италия, Япония и Фран- 
ция отново са изтикани В перифе- 
рията и не са досптьпни за само- 
стоятелна игра. 

Измежду 300-тата обещани 
Юнити надали ще срещнем някоя 
невиждана, принципно нова Военна 
единица - темата е пре-експлоа- 
тирана, а историческата досто- 
Верност не дава никакви Възмож- 
ности за творчески Вариации. Не- 
що повече - според много западни 
Колеги наличието на прекалено 
много единици е по-вероятно да 
понижи качеството на геймплея, 
отколкото да доведе до Видими 
подобрения. Съществуват реални 
опасения, че усложненият микро- 
мениджмънт ще направи играта 
тромава и объркваща. 

Накрая - динамичната Камера, 
новият триизмерен ен- 
джин и Възможностите 
за зуум са добра идея, но 
предвид факта, че 00 мо- 
мента Вигкпед серията 
се придържаше Към добра- 
та, стара изометрична 
20 перспектива, Вероят- 
но играчите ще посрещ- 
нат прехода Към 30 със 
смесени чувства. 


- Оийег 


САЙТ МАМ 


МЕЕО РОВ ЗРЕЕО: 
ОМОЕВЕВОЙМ 2 


алко след Края на ЕЗ, на 

Който при затворени Вра- 

ти и за избран Кръг от 
Електроникартсопомазани журнали- 
сти е било демонстрирано демо на 
МЕЗУ2, из нета, Като дребна шарка 8 
детска градина, плъзна повече инфор- 
мация относно това толкова очаква- 
но заглавие. 

Накратко — №5:02 ще продължи 
традицията на предишния хит, с ня- 
Кои разлики, изразяващи се предимно В 
мащабността на заглавието. Разби- 
райте - повече предизвикателства, 
модели автомобили, локации, Където 
да Карате и най-вече ъпгрейди и Ви- 
зуални подобрения. 

Да разгледаме града. Една от ос- 
новните Критики Към първата част, 
смятам помните, беше, че цялото 
действие В нея беше ситуирано В един 
измислен град - Ковто само по себе си 
не е чак толкова лошо, стига трасе- 
тата да не се припокриваха 8 такава 
грозна степен. Нерядко единствената 
разлика между две отделни прасета 
беше, че В единия случай просто мина- 
Вахме маршрута на обратно. Между 
другото общата дължина на пистите 
8 първия Ъноърграуно беше едва 40 
километра - Крайно недостатъчно! 
Навиците, Казват, умирали трудно - 
8 бъдещото заглавие действието от- 


ново ще тече В един измислен град. За 
щастие обаче традициите не са това, 
което бяха, затова общата дължина 
на пистите ще е 200 Километра, Като 
трасетата са разделени на 5 отделни 
квартала. ХВала! 

Някоде четох откровенията на 
един от журналистите, гледали дем- 
ото - имах чувството, че пичьт Ве- 
роятно е преживял еякулация, докато 
е писал, толкова патос, и то само по- 
ради факта, че Въпросните Квартали 
много приличали реално соществува- 
щи 8 градове като Ню Йорк и Лос Ан- 
ожелес. Абе, американци, Кво да ги 
прайш. Както и да е, това обаче ме 
навежда на мисълта, че е Възможно 
Всеки Квартал да е Вдъхновен от реал- 
на локация. 

Сега, след Като разполагаме с 00- 
ста по-голям град, пред нас се откри- 
Ват следните Възможности. На първо 
място, след Като спечелим някое съ- 
стезание, освен парите, които ще по- 
лучим, ще ни се снесе информация за 
това Къде се провеждат други подоб- 
ни 5ітеві гасез. С други думи, предо- 


Рауегт 


ставя ни се право на избор Вече - сами 
ще определим Кои предизвикателства 
да приемем. Нямам нищо против малко 
нелинейност, играта се нуждаеше от 
нещо такова и мисля, че тя ще облаго- 
детелства атмосферата и съпреживя- 
Ването. 

Парите, които печели човек, обаче, 
се предполага да може и да ги изхарчи. 
Разбира се, по стриптийз барове няма 
да може – това просто е друга игра, 
момчета - но авто-сервизи, магазини 
за аксесоари и тунинговане ще можете 
да посещавате. За тяхното местопо- 
ложение отново ще разбирате, 
ако се ослушвате на улицата и 
нао-Вече надавате ухо за разго- 
Ворите след победа на състеза- 
ние. Слухтене му е майката. 
Слухтенето В нета довя 00 
ушите ми засега непотВвърде- 
ния официално слух, че след Ка- 
то си закачите новозакупените 
придобивки, ще имате Възмож- 
ност да направите детайлни 
настройки по колата – от скоростна- 
та кутия до окачването – до постига- 
нето на най-удобно и ефективно Кара- 
не. Със сигурност се знае, че ъпгрейди- 
те по автомобила отново ще са с на- 
пълно лицензирани части и Комплекти. 

В тази Връзка доста добри неща се 


чуват и за ъпгрейдите по имиджовото 
разкрасяване на Возилото. Освен, че ле- 
пенките и Видовете бои ще са два пь- 
ти повече, 8 №5:02 ще има Визуални 
ъпгрейди от рода на Вдигащи се Врати 
(Сатбогоћіпі Оіабіо ѕїуіе, бабу) и Колони 
и съб-уфери 8 багажника. Последното 
ме Кара да си задам Въпроса дали ще 
има музика В играта преди да си ин- 
сталираш Колони В автомобила. Ще Ви- 
дим. 

Като Казах автомобил - марките, 
които ще можем да „яхнем“ този път 
са над 30. Все реномирани, Квалитетни 
зверилища от производители Като Міз- 
зап, Магда, Мікзибізпі, Тоуойа... е, има 
представени и няколко американски и 
европейски авто-концерна — колкото за 
увят (хе-хе). Моделите, съчетани с 
разнообразието на ъпгрейдите, акуму- 
лират един общ брой от Възможни за 
създаване уникални автомобили, Който 
е 8-цифрен!!! 

Е, какво повече му трябва на човек? 
Как какво - играта за бога! Няма, бат- 
Ка. Играта чак на есен. Все ще усти- 
скаме някак. Аз лично смятам да усти- 
скам и надеждите си, че ЕА, Които 
обикновено покриват огромна част от 
обещанията си, ще направят същото 
и сега. 

- МАК 
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маме фентъзи обста- 

новка. Имаме артефакти 

- шестте Дървета-Па- 
зители. Имаме си древно пророче- 
ство. Имаме главен герой на Видима 
Възраст около 20-22 години, точно 
когато се чуди Какво да прави с Жи- 
Вота си. Имаме Възцаряващо се зло, 
което осигурява добра професионал- 
на реализация за меча на гореспоме- 
натия герой при, разбира се, добро 
заплащане с перспективи да достиг- 
не нивото на заплатите 8 СМ. 

Ето че с тези няколко рева си 
имаме и успешно изпълнен Куест 
гласящ „започвай си статиите с ис- 
торията"... Какво? Не ли? Не! Е доб- 
ре, г-н гл. редактор, вие сте шефът 
- Веднага лоудвам: 

Ти си Ян, средностатистически 
герой В полско екшън-ориентирано 
АРС. Балансът 8 света на Лорат се 
поддържа от Мистичните Дървета- 
Пазители, които са оплели В Корени- 
те си демони, застрашаващи благо- 
денствивто на човешката раса. 
Главният герой е сираче, отгледано 
от един от пазителите на дървета- 
та и след като навършва пълноле- 
тие, бива уведомен, че древното 
пророчество, Касаещо бъдещето на 
света. се отнася точно до него и 
трябва да оправя бакиите на богове- 
те. Относно лошковеца, на този 
етап авторите не искат да разкри- 
Ват нищо повече от това, че пичьт 
Вече е започнал да унищожава оърве- 
тата едно по-едно. Само да не се 
окаже, че играта е спонсорирана от 
бгееп Реасе и лошият да се Казва 


Хилти или Хускварна. 

Та Като казах екшън КРО, да се 
уточня - става дума за Конзолно 
ВРО (да, играта се разработва па- 
ралелно и за Х-Бох) - тоест забраве- 
те за лицензирани системи, тонове 
игрални характеристики или въ- 
зможности за развиване на героя. 
На дневен ред имаме герои (Към Ян 
8 последствие ще се присъединят 
от 1 до 7 нови героя), Които покач- 
Ват уменията си според това Колко 
често ги използват, а не чрез раз- 
пределянето на точки помежду им. 
Странно, но разработчиците 
Таппһаиѕег баїв се гордеят не тол- 
кова със системата им от скило- 
Ве/експириънз, Колкото с бойния си 
алгоритъм. Според тях, системата 
им е Крайно иновативна, тъй Като 
ще обединява їшт-баѕед битки и ре- 
алновремеви такива - как ще стане 
тая работа, на мен поне, не ми 
стана ясно, независимо от офшор- 
насетте Кубрилиона интервюта 
със създателите, които изчетох. 
Надявам се на тях да им е ясно оба- 
че и Като излезе играта да ни се 
изясни и на нас. Обещавам Веднага 
щом излезе някаква що-годе разби- 
раема информация за това да изда- 
дем извънреден брой, посветен на 
нея. 

Да се Върнем на битките. Те ще 
се провеждат на точно определени 
арени (70 на брой), Ка- 
то екранът ще бь- 
де разделен на 
Клетки. Ще 
можеш да 


САЙТ ММЛУ-ТНЕВООТ8-САМЕСОМ ЖАНР ВРО ОЧАКВАНИЯ ГОЛЕМИ 


придвижваш героите си Във Всяка 

посока, а препятствията по терена, 

и позицията, от която атакуват те 

(например фланговите атаки и тези 

В гроб ще нанасят двойно повече 

щети) ще са от основно значение. 

Като Всяко уважаващо себе си 

АРС Тһе Воо!$ ще те срещне с около 

120 МРС-та, които ще те вьвличат 

8 дълги и пространни разговори. За 

инвентара си ще можеш да избереш 

измежду 400те поразително еднакво 
изглеждащи оръжия, с Които да ре- 
жеш тотално отличаващите се ед- 
но от друго 100-тина чудовища. То- 

Ва, изразено В цифри, щяло да 

прави около 25 часа 

геймплей. От Където 
ида го погледнеш, 

\ звучи мизерничко 
за ролево загла- 
Вив. Може би В 
опит да Компен- 
сират това пре- 

стъпление, ав- 

торите са повика- 
ли на помощ авиа- 
цията и с гордост ни 
съобщават, че В играта 
ще има мини-игричка, пресьзда- 

Ваща състезание с цепелини. Добре 

де, да оставим черногледството - 

по-добре 25 часа качествен гейм- 

плей, отколкото 50 посредствен. И 

пой Като информацията за играта е 

толкова оскъдна, че не може Катего- 


рично да се предполага Колко добър 
или не ще е геймплеят да си оста- 
нем засега с надеждата. 

Визуално Тпе Вооїѕ е черпила вдъ- 
хновение от японските ВРО-та, по- 
специално от Епа! Рапіаѕу сериите. 
Представете си В план нещо Като 
европейска трактовка на мангата и 
анимето. Ако трябва да я оприлича- 
Вам, бих Казал, че се доближава най- 
много до 5іїмег - не толкова Като 
технология, колкото като атмосфе- 
ра. Лорат се очертава да бъде един 
доста Красив и пъстър свят, защо- 
то освен стандартните за жанра 
блата, гробници, планини, пустини и 
т.н са Включени и някои неортодок- 
сални локации Като летящи остро- 
Ви, демонични Крепости пълни с ла- 
Ва, Както и изкривявания на про- 
странството. На финала обаче ще 
те оставя с горчив ВКус - поляците 
планират черешката на портата, 
мултиплейърът, да е само за Кон- 
золната Версия. Не знам за теб, но 
на мен Вътрешното аз ми Казва, че 
това заглавие смърди! Достатъчно 
унижения сме принудени да птьрпим 
напоследък ние - РС геймърите, за 
да прегльтнем с лекота още едно. 
Поради Което - Вопреки, че принцип- 
но заглавия Като ЗИмег ми допадат 
- смятам да пренасоча големите си 
очаквания Към потенциални хитове 
Като Віоойіпеѕ. 

-Кгазівіо 


драсти! Ноб брой, нов 
рейсьр за БВОКО... 

Аз умирам за тях - 
дали са за ревю шли превю, няма ни- 
Какво значение, рейсьр щом се Казва 
- първа радост е за мене. 

Така. Храпа Вау, многоуважаеми 
читателю, ще бъде представител 
на т. нар. ой-гоай ралита, Кодето на 
практика няма скоростна надпрева- 
ра, няма преки съперници на писта- 
та или трасето. Всъщност - няма 
и трасе. Само Вие, пустинята/тун- 
драта/прерията (и един мармот...), 
Колата и таймерът. Играта беш 
представена на щанда на пМІОЇА на 
ЕЗ, Както и на бате Оемеорегв Соп- 
Тегепсе 2004 и отзивите за нея са 
доста добри. Според думите на оче- 
Видци не случайно е присъствала 
именно на щанда на производители- 
те на Видео Карти, защото ще е 
най-брутално Красивата рейсинг 
игра до своето появяване. Визуално 
ще издуха Опдегагошпй и бгап Тигіѕ- 
то 3. Терените, Върху Които ще Ка- 
рате Вавриат от пустинята Нева- 
да, през Полша (Теспіало са поляци, 
да не забравяме), Финландия и още 
няколко точки на света, предоста- 
Вящи един наистина разнообразен и 
неповтарящ се експириънс. Добаве- 
те към това Възможност за шофи- 
ране по Всяко Време на деня и някол- 
Ко различни Вида атмосферни усло- 
Вия (от слънчево Време, през обла- 
ци, дъжо, мъгла, градушка и т.н.) и 
получавате една наистина богата 
гама от Възможности. Представе- 


с 


—_ ДАТА НА ИЗЛИЗАНЕ СЕПТЕМВРИ 2004 


те си пустинята Сиера-Невада при 
залез, слънцето ненатрапчиво бле- 
сти 8 предното стъкло, а Вие си 
бръмчите по безпьтищата и Вдига- 
те облаци прах зад себе си. Или но- 
щен рейс Във Финландия, по Време 
на дъжд или градушка ($ доппа реа 
со дау іп Пей, Го!кз)... 

Няколко думи за автомобилите. 
Поляците явно са нямали пари за ли- 
цензи, така че ще се наложи да Кара- 
ме марки Като Тпу Ноорег, Натеп- 
со, Поп, Сепќег Сога, ВМ Мой (...еп- 
зівіп, може би, хехе) и даже Ніаї, Ко- 
ето си в... На!. На Всички тях ще 
могат да се правят най-разнообраз- 
ни промени и ъпгрейди, с течение на 
играта - по Външния Вид и по Всич- 
Ки чаркове Вътре - Като тези про- 
мени реално ще се отразяват на 
геймплея. 

Само Видовете гуми за над 15. 
Ще можете да правите Всевъзмож- 
ни Калибровки на двигателите, смя- 
на на скоростните кутии, аморти- 


сьорите, трансми- 
сията и т.н. 

Освен Всичко 
това, колите ще 
търпят и щети. 
При това зверски 
щети - д0 06630- 
бразяване. Минете 
няколко пъти през 
някоя по-остра скала и чао гуми! 
Счупете си фаровете по Време на 
някой нощен рейс и чао светлини, 
респективно - чао Всичко останало! 
Перспективата е фиксирана В първо 
лице, ще можете да гледате само 
иззад Волана, но това не пречи да 
Видите Как предното сптъкло из- 
хвърча, направено на сол, последва- 
но след малко и от предния Капак. 
Не си мислете, че тук става дума 
само за Козметика, защото Когато 
останете по джанти например, вед- 
нага ще усетите промяната В начи- 
на на управление на автомобила. 

Иначе Контролите ще са про- 


стички – газ, спирачка, ръчна, още ова 
бутона за ляво и за дясно и два за 
смяна на скоростите. Това е. 
Тествалите Храпа Ваїу тВъроят, 
че физиката не е 100%-Во реалистична 
и че от заглавието това само печели, 
защото лекият аркаден привкус го 
прави много по-приятно за игра. 
Дотук засега с инфото. Опитах да 
Ви спестя бомбастичните обещания 
на разработчиците и може би по този 
начин да избегна превръщането на 
Храпа-а В поредната прехВалена игра 
(а през това Време един мармот...)... 


- БАОКО 


от юли 


ДВА ПЪТИ 


ПтПО-ВИСОКА 


СКОРОСТ 


НА СЪЩАТА ЦЕНА 


ММ ММ ММ. НО МЕГА М.в С 


У предварително 


оциалистически машиностроителен завод. 


740,000 бойни чука - това сшеця 


300604 


а „ца“ 7 


= 


„8 ледения мрак на далечното бъдеще 


съществува само войната...“ 


„Започна Ерата на Битката. 
Огньовете на Войната пламтят яр- 
Ко от звезда на звезда. Силуетите 
на древни врагове изплуват от мра- 
Ка, Крепостите на Хората потъват 
В Кръв. Врагът надушва слабостта. 
И страха. Идва Жаден за смърт. 
Врагът знае, че Когато настъпи 
Нощта, човеците ще бъдат изтре- 
бени. Така и ще стане... 

Това, Което врагът не подозира е, 
че нощта няма да трае вечно. Ще 
има нова зора и нов ден на надежда. 
Когато пак ще се надигнем, за да 
отвоюваме обратно своето и да 
предадем враговете си отново на 
мрака. Така и ще стане...“ 


ова са редове от увода 

Ком ръководството на 

една от най-старите на- 
столни Военни игри - \Мататтег 40 
000. Подобни игри са малко познати 
по нашите Краища, Въпреки че от- 
Въд оквана се радват на завидна по- 
пулярност. Аз лично пазя смътен 
спомен за една стара, стара РС 
игра, базирана на Мататтег 40К 
Вселената - тактическа Военна си- 
мулация, геймплеят на Която много 
напомняше на псевдо-30 походовите 
битки В първите две УРО-та. Това 
обаче беше преди десетина години. 
Днес Рес Епіепіаіптепі, създатели 
на гениалния Нотемойа, са решили, 
че е Време за нов опит за стратеги- 
ческа игра, базирана на този популя- 
рен франчайз. 

Вселената на Магпаттег 40 000 е 

доста интересна. В основата си то- 


Ва е ни повече, ни по-малко Класиче- 
ски фентъзи свят - населен с орки, 
елфи, гоблини, магии и демони. За 
разлика от статичната история на 
Вселени Като Средната земя на Тол- 
Кин например, 8 света на М/атет- 
тег думата „прогрес“ е доста добре 
позната. В резултат имаме една 
фенптози алтернатива с 40 000-го- 
дишна история. Тук елфите огпдавна 
са захвърлили мизерните лъкове и 
боравят с плазмени оръжия и лазер- 
ни Карабини. Орките са си Все същи- 
те тежко-бронирани, брутални 600- 
ни машини - само че Вместо грубо 
ковани доспехи носят влектро-меха- 
нични екзоскелети, Въоръжени с 
огнехвъргачки и механични триони. 
Във Вселената на Маглаттег 
Войната е начин на Живот. Една 
безкрайна, Кървава, унищожителна 
Война, Която четири раси Водят от 
началото на Времето. Културата и 


цивилизацията на тези раси е изгра- 
дена около култа Към битката, а 
Всяка една от тях тълкува различно 
Кървавите пророчества на този 
безкраен Конфликт. 

Ѕрасе Маппез са една от човеш- 
Ките раси. Те са религиозни фанати- 
ци. Боготворят Войната, превърна- 
ли са я В религия и гледат на битка- 
та Като на религиозно задължение. 
Именно около тях се Върти исто- 
рията В сингъла. 

Спаоз М/атогз - Втората човешка 
раса. Пълен антипод на Ѕрасе Мап- 
пез. Преди стотици Векове те склю- 
чили неразумно споразумение с Де- 
моните на хаоса, Които сега Вла- 
деят душите и телата им, изпол- 
звайки ги Като инструменти за осъ- 
ществяването на целите и домогва- 
нията си, а именно - да завладеят 
измерението на Маглаплпег. 

Едегз - на практика това са „Ви- 
соко-технологичните“ елфи. Мисте- 
риозна раса, чиято Възраст и исто- 
рия далеч надхвърлят тези на хора- 
та. Владеят до съвършенство Вся- 


Какви далекобойни оръжия. 

Орките – „раса-Класика“, подобно 
на Клингоните от Стар Трек те Жи- 
Веят, за да се бият. Единствената 
причина за съществуването им е 
смъртта на врага. В Корвавия ужас 
на Войната те са В стихията си. 

За дамп ої Маг Яейс са избрали 
само една от расите да е достъпна 
за самостоятелна игра - расе Мап- 
пез. В рамките на кампанията ще 
поведеш Клана на Кървавите Гарвани 
(Віооа Вауепз) срещу нарастващата 
оркска заплаха на планетата Тар- 
таръс. В последствие ще се окаже, 
че нещата на тази планета не са 
точно такива, Каквито изглеждат 
на пръв поглед и скоро главният ти 
герой - Брат-Капитан Гейбриъл Анге- 
лос и неговия Верен съратник Изадор 
Акиос ще се окажат В центъра на 
заплетена интрига, В Която са за- 
месени Орки, Елфи и злите сили на 
Хаоса (те ще присъстват Като 
МРО-та В Кампанията). За щастие 
останалите три раси ще са достъп- 
ни 8 мрежова игра. 


Макар да се използват мотиви 
от настолните серии, разработвани 
от батез И/огкзпор, геймплеят В 
дамп ої Маг на практика няма да 
има нищо общо с походовия харак- 
тер на оригиналния \Мататтег 40 
000. Играта на Яейс ще е чиста про- 
ба динамична, брутална и праволи- 
нейна реално-времева стратегия. 
Създателите на Нотемогій имат 
похвалното намерение да ограничат 
микромениджмьнта 00 минимум и 
да изместят фокуса на геймплея из- 
цяло Върху битките и бойната так- 
тика. Тази си цел Ввіїс се надяват да 
постигнат посредством няколко ин- 
тересни комбинации от балансира- 
щи техники и иновации В дизайна. 

На първо място, Всяка раса (6 
сингъл Кампанията става дума само 
за Ѕрасе Маппез) ще започва играта 
с ограничен набор от единици. За да 
може да ги ъпгрейдва и да строи 
сгради, играчът ще трябва да оВла- 
дее определени стратегически точ- 
Ки на Картата. Контролът Върху 
тях ще му позволи изграждането на 
база, рисърчването на разнообразни 
технологични ъпгрейди и получаване- 
то на подкрепления. Завладяването 
на стратегическите точки също 
така Води то акумулиране на „рекви- 
зитни" точки и гориво, които де 
факто са и единствените два ресур- 


са В играта. Производството на 
„работници“ е опростено максимал- 
но - те са много евтини (практиче- 
ски безплатни) и тяхната единстве- 
на функция е строежът и ремонтът 
на сградите. Събирането на ресур- 
сите става от Колектори директно 
от източника. По този начин се об- 
езсмисля тактиката на нападение 
над работниците с цел прекосване 
снабдяването на Вражеската база с 
ресурси. Освен това стратегически- 
те точки ще бъдат разположени на 
трудно досптьпни места, които, 
Веднъж овладени, ще могат лесно да 
бъдат защитавани от малобройна 
Войска. Това гарантира, че по Време 
на игра фокусът ще е почти изцяло 
разположен Върху битката и съвсем 
малко - Върху мениджмънта. 

Освен това Ае//с възнамеряват 
да Включат специални единици - ли- 
дери, които освен че ще имат уни- 
кални умения, ще бъдат и Видимо 
по-едри от останалите Юнити. 
Играчът ще контролира не индиви- 
дуални единици, а цели Взводове. Са- 
мо превозните средства и бойната 
техника ще могат да се управляват 
самостоятелно. Героите (лидерите) 
ще могат да се обединяват с някол- 
ко Взвоца 8 армия. Това ще позволи 
създаване на големи бойни формиро- 
Вания с по-солидна огнева мощ и по- 


Висок 
морал. 

Всеки Взвод 
ще може да се модифицира и да се 
Въоръжава с различни Видове оръ- 
Жия. Така ще можете да разполагате 
с овама пехотинци, Въоръжени с 
плазмени пушки и двама с огнехвър- 
гачки В един Взвод от четири Войни- 
Ка, например. 

Теренът ще играв Важна роля В 
битката. Така например от позиция, 
разположена на Върха на някой хълм, 
Взвод от елфи-снайперисти спокой- 
но ще се саморазправи с неколко- 
кратно превъзхождащ ги противник. 
Ако обаче Врагьт разполага с далеко- 
бойна техника или единици (мортири 
например), това би му позволило да 
се справи лесно със снайперистите, 
засипвайки ги с артилерийски огън. 

Накрая - моралът. Този показател 
играе сьществена роля В настолния 
Вариант на Магтаттег. Точно така 
ще бъде и тук. В Оамп ої Маг той е 
Ключов фактор. Когато моралът на 
ВзВода е нисък, бойната му ефек- 
тивност ще спадне драстично и 
той ще стане лесна плячка за Врага. 

За графичната система, задви- 


ЖВаща дамп ої Маг, засега се 
знае малко. Това, Което се сочи 
Като отличителна нейна черта Ком 
момента, е невероятното ниво на 
детайлите и анимациите на Юнити- 
те и сградите. За системните изис- 
КВания може да се Каже само, че спо- 
ред Ае/с тестовете на ранните 
Версии на играта са правени на ма- 
шина с Кадеоп 9800 Рго и 1.5 612-08 
процесор, на Която тя е вървяла 
гладко. 

Вероятно сами забелязвате Колко 
схематично е представена играта 6 
статията - за съжаление, подробна 
и детайлна информация за нея Все 
още не в изнесена. Опитвайки се да 
чета между редовете обаче и Взи- 
майки предвид Вниманието Към де- 
тайлите и перфекционизма, с които 
принципно Ае//с подхождат към рабо- 
тата си, както и факта, че Оамп ої 
Маг предизвика малък фурор с пред- 
ставянето си на ЕЗ, оформям В себе 
си изключително големи очаквания 
за това заглавие. Всички предпо- 
ставки за сътворяването на една 
Великолепна игра са налице - пре- 
Красна Вселена, интересна игрова 
Концепция, динамичен и едновремен- 
но с това изискващ оригинални 
стратегически решения геймплей, 
Великолепна Визия и естествено, 
споменавам го за Втори път - Яейс. 

Дали Всичко това ще се окаже 00- 
статъчно, ще разберем през есен- 
та. Междувременно си запазваме 

правото да Ви информираме за 
Всяка по-интересна подроб- 

ност, свързана с дамп ої 
Маг, която се появи В 
близко бъдеще. 


- иНег 
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По предварштелна информация експанжьна на играта ще се нарича Меп ої Уайог: Шапібі. 
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МЕМ ОЕ МАГОВ: 


МЕТМАМ 


Ко произволно сте пуска- 

ми телевизор поне 5 пь- 

ти В живота си, няма 
начин да не сте наглъкнали поне 
Веднъж на Войната във Виетнам. 
Ако сте изиграли поне 5 произволни 
екшъна през живота си, няма начин 
да не сте се натъкнали поне Веднъж 
на Войната Във Виетнам. Е, ако Ви 
се потапя отново В гъстите, Кални 
джунгли, този пот обрисувани от 
Упгеа! М/апаге енджин, ако Ви се зани- 
мава отново с поредната групичка 
ИИ-глупаци, упорито твърдящи, че 
са „от Ваште“, но предизвикват съ- 
мнение, че Всъщност са тайни про- 
плувникови агенти поради факта, че 
много повече пречат, отколкото по- 
магат - заповядайте насам. 


Ако случайно сте усетили нега- 
тивна нотка 8 горния параграф, Вед- 
нага мога да обясня защо сте прави: 
Меп ої Уаїог: Метат разказва за 
морски пехотинец от трети ба- 
талоон на 05 тайпе дгоипа їогсеѕ, 
адаш на нашия главен редактор (0е- 
ап Ѕһерһага). Та тръгнал той - този 
Велик мъж, член на най-Великата ар- 
мия (американската), да изпълнява с 
песен на уста и светла национална 
гордост една обикновена мисия. Са- 
мо дето 8 един момент от песен 
мисията се превръща 8 Кошмар, с 
един единствен рефрен „Оцолей!“. И 
от тук се започва - 12 мисии, си- 
туирани на 65 Карти, оКоло 20 часа 
геймплей - доволно. Компания ще Ви 
правят няколко Компютърно генери- 
рани сънародници. „Задачите Ви - 
гордо споделят разработчиците - 
са прости: оцелейте, грижете се за 
другарите си и се Върнете Вкъщи“. 
Действието се развива от 1965 г. 
(началото на американската инва- 
зия), а мисиите би трябвало да са 
исторически акуратни, съответ- 
стващи на сблъсъците 858 Въздуш- 
ната база Дан Нанг, офанзивата 
Тет, както и контра-нападението 
при Хю (абсолютно нищо не ми гово- 
рят). 


След като е очевидно, че тази 
игра няма да се крепи на история, е 
редно да се запитаме - на Какво то- 


гава? Цитирам: страхотна графика, 
интерактивни скриптирани сцени, 
Великолепен ИИ и реализъм - Всичко 
това, според авторите. Дай боже 
да е така, амин! Обещават ни се ав- 
тентични оръжия, униформи и пре- 
Возни средства, с Кошто да повто- 
рите историческите събития В сь- 
що толкова автентична среда. 


Оръжия. Общо двайсетина на 
брой, което Включва и разните ек- 
сплозиви. Говорим за АКА7, грана- 
томет М79 и прочие. Ще можете да 
реквизирате и оръжията на убити- 
те противници. Дотук - нищо ново. 
Да се надяваме, че ще е реализирано 
по начин, Който да оправдае липса- 
та на свежи идеи. 


Ще имате също така Възмож- 
ността да застанете и зад Картеч- 
ните Кули. Нещо повече - ще може- 


те да изтръгнете картечницата и 
да я понесете със себе си, но В този 
случай мунициите Ви ще са ограни- 
чени, докато В първия - не. 


Превозни средства. Използване- 
то им 8 някои мисии ще е решава- 
що. По Време на битка ще можете 
поемете управлението над бронира- 
ния М113, хеликоптер ОН-1, джип и 
мотор. При среща на яростна съ- 
протива и корав Враг ще разполага- 
те с опцията да извикате неболята, 
която 8 конкретния случай ще се из- 
сипе над лошите Виетнамци под 
формата на тежък артилерийски 06- 
стрел, напалм, вьр-страйк. 


Мисии. Доволно разнообразни - В 
унисон с Всички други достойнства 
на бъдещия шедьовър. Ще Ви се вь- 
злагат спасителни операции на хели- 
коптери, пилоти и разни други пер- 


сони, патрулни мисии, В това число 
ис лодка, наказателни операции оп 
Вида „намери и унищожи“. 


В услуга на реализма, 8 играта ня- 
ма да има пръснати аптечки. Наме- 
сто това ще пребърквате трупове- 
те на Жьлтурите и В някои от тях 
ще намирате медикитове, с които 
да преворзВате раните си. И това 
сме го Виждали Впрочем, или поне са 
го Виждали тези, които са играли Мі- 
ейсопо. Здравето Ви няма да се въз- 
станобява отведнъж, а ще се пови- 
шава постепенно и докато се леку- 
Вате по този начин, скоростта Ви 
ще е занижена. Като цяло играта ще 
протича В пробези на коси разстоя- 
ния от едно прикритие Към друго, 
Като междувременно ще бъде добре 
да се опитвате да внимавате и за 
капани. Можете да ги деактивирате, 
но това отнема Време. Абе - Като 
88 Мівісопд. 


Графика. По посоКа на Визията се 
сипят суперлативи. Наистина на 
шотове поне играта изглежда Краси- 
Ва. Действието се развива сред хао- 


са на добре пресъздадена джунгла. 
Растенията и цялостната обста- 
новка отговарят на реалната си- 
туация от началото на Втората по- 
ловина на миналия Век. Опгва! ен- 
джиньт е бил силно модифициран с 
цел да изобразява Възможно най-д06- 
ре специалните ефекти от напалма 
и другите масови оръжия. И - есте- 
ствено — Всичко е фрашкано с де- 
тайли. Освен сред Калта на ожунгла- 
та, ще се разптьпчете по плажове, 
руини на храмове, подземни тунели и 
най-различни градски среди. Играта 
няма да гони Тийн-рейтине, така че 
от смъртните анимации на героите 
няма да ни бъде спестено нищо. Пох- 
Вално! 


Изкуствен интелект. За него се 
говори много. И Все хубави неща. 
Например, че ще разполагате с го- 
лям набор от команди за другарите 
си, че те сами ще имат грижата да 
не остават без амуниции, че ще са 
добри и полезни бойци и няма да уми- 
рат лесно (дано само да не са тол- 
кова добри, че от Вас на практика да 
няма нужда), че когато някой остане 
на ниско здраве колегите ще го от- 


Американското присъствие Във 
Виетнам започва В 1963 с цел да се 
спре разпространенивто на Комуниз- 
ма. През август същата година пре- 
зидентът Джонсън (наследник на 
убития Кенеди), обявява началото на 
първото Воздушно нападение. 

Шест месеца по-късно започва въ- 
здушната Кампания ВоШпо Тпипдег - 
само 8 нея над северен Виетнам са 
пуснати повече бомби, отколкото 
през цялата Втора световна Война! 
В следващите пет години Виетнам 
поема средно 22 тона експлозиви на 
Всяка Квадратна миля територия. 


Общо са пуснати 7 милиона тона 
бомби и дефолианти (химическо Ве- 

_ щество за обезлистяване на расте- 
ния). Убити са 2,6 милиона Виетнам- 


ци. 
Американското присъствие нара- 
„ства от 23 300 през 1963 г. на 184 
_ 0008 1966, а най-бисоката Концен- 
трация на янки е 542 000 - Януари 
_ 1969 г., Когато президент вече е Ни- 
о Ксън. 


Офанзивата Тет се Възприема ка- 


то ключов момент ВъВ Войната: 
става ясно, че САЩ няма да могат 
да спечелят 8 този сбкосъки от. 
_ тогава е само Въпрос на Време Аме- 
= рика да се оттегли унизена. 


„Като част тях ще са ориенти- 


Веждат настрани и ще го превър- 
зВат. Цялата атмосфера на загла- 
Вието е насочена ком груповата 
игра, целейки се постигане на по-60- 
гато и автентично съпреживяване 
като. Освен това Всеки отделен 
персонаж ще разполага със свой соб- 
ствен, уникален психологически про- 
фили ИИ, Който ще го персонифици- 
ра и одухотворява. Авторите искат 
да не оставате безразлични, да по- 
чувствате Войната и от гледната 
точка на мъката по загубения боен 
другар. Това ще Ви Кара да планира- 
те Внимателно маршрутите и дей- 
ствията си Във Вражеския пери- 
метр, за да не излагате хората си 
на излишни опасности. 


Звук. Честно да си Кажа той е не- 
щото, което най ме Впечатли от 
цялото изчетено за играта инфо. 
Музиката ще си бъде лицензирана 
от онова Време (например хитове на 
Джеймс Браун). Хората Ви ще гово- 
ряг на най-различни американски ди- 
алекти. А Виетнамците... ами те ще 
Ви псуват на чист Виетнамски, 
плюс това ще има и разни полуциви- 
лизовани племена, които ще си 
плещят на собстВен уникален говор. 
По отношение на думата „псуват“ 
от предното изречение, държа да 
поясня, че рейтингьт на играта е М, 
т.е. „подходящи за лица на 17 години 
и нагоре. Заглавията В тази Катего- 
рия може да съдържат сексуални те- 
ми, по-интензивно насилие и ругат- 
ни“. ОсВен това Войниците ще си 
разправят шеги, ще контактуват 
реалистично помежду си. Постоянно 
ще се чуват заповеди от страна на 
лейтенантите, непрестанни псувни 
по Време на битка и Въобще зву- 
ците ще оформят голяма част 
от атмосферата. 


Мултиплейър. Ето, че сти- 
гаме до нещо обещаващо. Той 


съдържа множество режими, 


рани Към изпълняването на ми- 


сии (Върху 16 специални Карти), за- 
едно приятелите Ви (90 24 на брой). 
Разбирайте – кооперативни режими, 
Като един от тях позволява да ми- 
нете с другарчетата си Кампания- 
та. В него си избирате професия - 
зелена барета, тежък картечар (за 
американците), МУА наблюдатели (за 
Комунягите) и т.н. Всеки от тези 
своеобразни Класове има определени 
показатели за скорост, точност и 
броня. Скоростта Ви ще се променя 
и 8 зависимост от това Какво орь- 
жив носите В момента. Разбира ще 
има Оваїйтаїсй, Теат Оеаіптаїсћ, 
Весоуег {пе Ооситепіѕ, двагсп апа 
Оезігоу (например да откриете 
три произволно разположени 
по Картата мортири, да 

ги съберете и да унищо- 
жите с тях Враже- 


ската база; или поне да попречите на 
Врага да събере своите три). Ще 
шма режим специално за РС, наречен 
РЕгопі Ппе, 8 който ще се трупат 
точки. Можете да играете от стра- 
на на Северно-ВиетнамсКата армия, 
опълчението на Виетконг или САЩ. 


Очаква се играта да излезе за РС 
и Хбох през Октомври. Силно се наб- 
ляга на факта, че се разработва от- 
делно за двете платформи, т.е. РС 
Версията няма да е порт, при това 
тя ще съдържа две специални бонус 
Карти само за нея. 
- Маппа 
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ше Маг Стефан и по-голямата част от екипа на „Канал 


В екипа на играта са Взе 


ТНЕ МИТСНЕВ 


Вно Вгоиаге са пълни с 

изненади тази година. 

След Като хвърлиха една 
информационна бомба с анонса на 
Огадоп Аде, пичовете от КРО Ком- 
пания Мо:1 явно решиха, че това не 
е достатъчно и побързаха да ни за- 
радват с представянето на още 
едно неизвестно до момента загла- 
Вив. 

Когато за пръв път преглеждах 
информациите за Тпе Мїіќсһег, през 
цялото Време не можах да се опър- 
ся от едно натрапчиво, смътно 
чувство за нещо познато. Нещата 
дойдоха на фокус едва след Като се 
поразрових дополнително за повече 
подробности относно фенптьзи ис- 
торията, Върху която е базирана 
играта. Макар първоначално името 
на Апӣггеј 5аркомузк! да не предизви- 
Ка никакви асоциации у мен, четейки 
творческата биография на автора 


и после, докато прехвърлях някой 
от заглавията на Книгите от цик- 
ъла Нехег (или Мспег или УМейОпил 
на полски), си спомних за един Къс 
разказ, на Който бях попаднал няк- 
ъде през '90-те. Разказът се Казва- 
ше „Зрънце истина" и историята В 
него се Въртеше около една Крайно 


САЙТ УМАМСТНЕМИ 


нетрадиционна интерпретация на 
приказката за „Красавицата и ЗВя- 
ра“. Централният персонаж В тази 
изключително оригинална фентъзи 
приказка носеше нетипичното име 
Вещер. Той беше странен хибрид 
между Ван Хелзинг и Кейн от филма 
Кунг-Фу – Воин-единак, ловец на 
свръхестествени същества, който 
броди из населен с ужаси свят и 
чиято единствена мисия е да уни- 
щожава не-мьртви, Върколаци, 
Вампири и прочее зъл добитък. Това 
общо Взето е и основата на стори- 
лайна 8 Тһе М/Испег. 

Лично мен новината, че автори- 
те на това заглавие са избрали да 
почерпят Вдъхновение именно от 
световете на Апагге| Зарком/зК! из- 
Ключително много ме зарадва, тъй 
като Въпросните светове В никой 
случай не са поредните преплъпкани 


Е БЦАТИСНАСИЗАИЗАНЕ 2005. 
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до отказ с клишета фентъзи Вселе- 
ни. Историите на този писател са 
меко казано нетрадиционни, а геро- 
ите му (подобно героите на 
Джорож Мартин) никога не са про- 
сто добри или зли. За да илюстри- 
рам това си твърдение, ще дам 
пример с участващ В ЕЗ демото на 
играта некромансер. Традицията 
повелява „некро“-тата да са Кофти 
пичове - зли гадини, Които „добри- 
те“, Корави герои да млатят с 
епспатед мечове по не-мьртвите 
Кратуни. Не така стоят нещата 6 
Тһе М/Испег. Некромансеръп, с Кого- 
то се среща Вещера В това демо, е 
странна птица - той се оказва ня- 
Какъв мил несретник, поел по Криви- 
те пътища на черната магия 8 опи- 
ти да съживи любимата си Жена! 
Нещо повече - Въпросният некро- 
мансер се обръща за помощ Към 
главния герой. В замяна той ще му 
предложи Куест-предмет, необхо- 
дим на персонажа, за да напредне В 
играта. Изборът, който се предла- 
га на героя, ще е ши да помогне на 
Лича или да го заколи безмилостно. 
Както се Вижда, 8 Тһе М/Испег няма 
недвусмислено добри или Зли по- 
стъпки, а разликата между черно и 
бяло ще е доста мъглява. Няма да 
има един-единствен правилен или 
неправилен избор, а само различни 
алтернативи. ВсичКо това е под- 
Крепено с добре балансирана систе- 
ма за трупане на репутация, Капо 


Всяко действие на персонажа ще се 
отразява по определен начин на ра- 
звитието на историята. Нелиней- 
ност? 0, да! Тһе Мійспег ще има 
различни завършеци - В зависимост 
от решенията, които героят Взи- 
ма. 

За направата на пова заглавие 
СО Ргојекі са избрали Аигога енджин. 
Да, това е същата графична систе- 
ма, с Която са правени Мемегмищег 
Мотв и Кпідћіѕ ої пе 019 Верибіїс. 
Ще помоля да сдържите неодобри- 
телното мърморене и безспорно 
основателните си упреци, че плат- 
формата е малко стара. Това е та- 
Ка наистина, но авторите имат ня- 
Колко силни аргумента, които поч- 
ти успяха да убедят дори мен - 
дъртият скептик - 8 правилност- 
та на това решение. На порво мя- 
сто, хората имат повече от соли- 
ден опит с този енджин, познават 
го 8 детайли - именно СО Рго/ек! са 
пичовете, стоящи зад лоКализира- 
ните Версии на заглавия Като Ва!- 
дш”з бае, Рапезсаре: Тогтепі и 
Мемегмліпіег Моб - и могат да го 
изцедят максимално. Второ, редица 
западни колеги, имали шанса да Ви- 
оят демонстрацията на играта на 
ЕЗ, твърдят, че поляците действи- 
телно са сторили чудеса при моди- 
фицирането на еножина. За целта 
СО Ргоїекі са използвали 30 Зшфо 
МАХ и макар Тпе М/йсПег да е бази- 
ран на същата Ше-архитектура на 
нивата, Както и МММ, играта съ- 
Всем не изглежда Като Клонинг на 
някое от заглавията на Вошаге. На 
помощ идват и Куп ОігесіїХ 9.0 моди- 
фикации — рапісів, Іепѕ Йагез- и мафег- 
ефекти, ѕтоке анимации и прочее 
съвременни графични благинки. 

Тһе М/Испег обещава да предложи 
на играча едно съвършено различно 
преживяване от гледна точка на 
битките и бойната система. Игра- 
та ще съчетава іћіга регѕоп перс- 
пективата, позната ни от Кпідћіѕ 
о те 019 Верибіїс, и Комбат фий- 
линга от Оіабіо (да не забравяме, че 


Все пак заглавието е обявено Като 
асіїоп ВРО). Но бойната система 
ще е значшпелно по-сложна от еле- 
ментарното „ропепс!ск“. За да по- 
стигне нещо повече от Жалко за- 
махване с меча и за да реализира на- 
истина мощна атака, играчът ще 
трябва да следи анимациите на 
атаката и да синхронизира своите 
движенията с тези на персонажа 
(т.е. да се опитва цькането с левия 
Клавиш да съвпадне със замахване- 
то на героя). По същия начин сто- 
ят нещата и при отбраната - 
ефективността на Всеки блок ще 
зависи от това доколко точно 
играчът ще съумее да напасне Кли- 
Ка с мишката, за да блокира Враже- 
ското нападение. Ако Кликнете пре- 
Калено бързо (или прекалено бавно), 
играта ще Ви „накаже“ с по-ниска 
ефективност на атаката (блока) и 
по-малко точки опит. 

За да бъдат още по-реалистични 
битките, при анимациите на дви- 
Женията разработчиците са изпол- 
звали специална моушън Кепчъринг 
система и т.нар. „гад до!“ физичен 
модел. В резултат персонажите ще 
се движат изключително правдиво 
и плавно. 

Освен това те ще практикуват 
и различни бойни стилове. Базови- 
те бойни стилове са три - баланси- 
ран (комбиниращ едноръчно хладно 
оръжие и магическа атака), напада- 
телен (офанзивен = дбурьчно оръ- 
Жие или по едно Във всяка рока) и 
дефанзивен (отбранителен стил – 
оръжие и щит) - но ще могат и да 
се комбинират помежду си, както и 
да се сменят свободно по Всяко 
Време, Като за целта играта ще 
може да се паузира. 

Тһе МИспег е Все още В ранен 
стадий на разработка (по нея се ра- 
боти едва от около година) и за 
момента е насрочена за излизане 
някъде през 2005г. 

- Оийег 


"Атакувай 
противника, когато е неподготвен, 
появи се там, където не те очакват," 


Сън Дзу - "Изкуството на войната" 


"бгойпа Сопего! І! 
може да се окаже 
стратегията 

на годината" 

РС 2опе 


"С нетърпение 
очакваме пълната 
версия на този 
невероятна игра" 


РС батег 


За да оцелееш 


утре, трябва да 
промениш 


стратегията 
си днес... 


ЗАЛАМ, дРошпосопімоїо сот 


Включете се в уникалния 
турнир по биошпй Сопіто! 11! 


На 12 септември (неделя) ще имате вьзмож- 
ността да покажете своите майсторски 


умения 6 невероятен сблъсък. 


ж Първа награда: незабравим уикенд 8 Малмьо, Швеция и 
среща със създателите на играта. 


ж Награди за Второ и трето място: ћі-епа дънни платки 
ЕРоХ с чипсет пМіаіа. 


ж Много допълнителни и поощрителни награди. 
Всеки закупил играта Сгоипд Соп'ігої ! ще получи 30 


безплатни часа за тренировка и усъвършенстване 
6 избрани Компютърни Клубове 6 страната. 


Подробна информация за записване и участие 
можете да получите на уеб адрес 


иули.рибаг.Бд 
или В магазините на Пулсар. 
ЗАЖЕЛЕЖКА: В ТУРНИРА МОГАТ ДА УЧАСТВАТ САМО: ЛИЦА НАД 12-ГОДИШНА ВЪЗРАСТ: 


--- 


У предварително 


празниш" - едно незабравимо самостоятелно изживяване" 


"С интерес очакваме фърст-пърсън шутъра "Ти 


300604 


Добре дошли 8 Комунизма! 


този, хм... еуфорично- 

Възторжен Възглас Ви 

посрещат В „предве- 
рието“ на сайта на играта. Езици- 
те, по някаква ирония, са английски 
и руски - тъкмо двете страни 8 
конфликта, наречен от някакви ос- 
троумни историци „студената 
Война“. Үои аге Етріу обаче разКаз- 
Ва за едно алтернативно минало. 
Тогава - през петдесетте години 
на миналия Век - Вместо с ядрени 
оръжия, САЩ и СССР Воюват с... 
хора. И двете страни 8 конфликта 
експериментират с бесни темпо- 
Ве, опитвайки да променят гене- 
тичния материал на хомосапивнса 
с цел създаване на сВръхсилно чо- 
Вешко същество. Естествено, В 
процеса на търсене на правилната 
формула, броят на неуспешните 
експериментални модели нараства 
значително. И тогава именно не- 
що Кардинално се прецаква... 


Към момента на Вашето Включ- 
Ване В историята орди от мути- 
рали пичове щьпуркат на Воля из 
градовете. Ако Ви е писнало от 
игри с хора - това може би ще Ви 
хареса, защото тях Вече ги няма. 
Ако Ви е писнало и от игри с топи 
псевдофантастични, Клиширани 00 
болка чудовища, това също може 


САЙТ ММЛММОПАВЕЕМРТУ.СОМ ЖАНР ФАНТАСТИЧЕН СТРАХОВИТ ЕКШЪН ОТ ПЪРВО ЛИЦЕ ОЧАКВАНИЯ МНОГО ГОЛЕМИ 


да Ви хареса - това Все пак са би- 
ли хора, не слизат от Марс или не- 
що такова. Всичко е точно. 


Но къде сте Вие В цялата тази 
история? На първо Време не пом- 
ните кой сте, нито Как сте се 
озовали на мястото, кодето се 
развива действието (по-късно за 
това). Градът, из Който обикаля- 
те, размишлявайки Върху тези ек- 
зистенциални Въпроси, е В руини, а 
съществата, Кошто бродят из не- 
го, Ви дават сериозни основания да 
си мислите, че Вероятно Ви Виж- 
дат под формата на сандвич. На 
първо Време целта ви е да оцеле- 
ете. Постепенно историята ще се 
разгръща и ще научавате Все по- 


Вече и за себе си и за града, из Кой- 
то сновете. Това, заради Което 
зад графата „очаквания“ стои сло- 
Восъчетанието „много големи“, е 
разкритието Ви В определен мо- 
мент от играта, че самият Вие 
сте мутант. Едва ли допускате, 
че да сте мутант В тази история 
е равносилно на супергерой - все 
пак казахме, че експериментите са 
били неуспешни. Шегата настрана 
- разбира се, че да си мутант ще 
шма своите предимства и именно 
те ще са едни от основните за- 
движващи Колела на нововьведе- 
нията 8 геймплея на това загла- 
Вие. Какви са те ли? Ако би Кажа, 
ще трябва да Ви убия после. Й по- 


16 Сотрапу, Тя е изцяло руска 
фирма, основана през 1991 2. В нея 
работят 300 души. По настоящем 
заема първо място В софтуерния 
сектор на руската компютърна ин- 
дустрия. 16 Сотрапу е специализира 
8 дистрибуция, поддръжка и разра- 
ботка на Компютърни програми и 
бази данни за работни и домашни 
среди. Като ги удари музата, пра- 
Вят и игри - например "1-2 Ѕїшто- 
мк". Междувременно се занимават и 
с разпространяване на игри Като Ре- 
пітеѓег, Саріаїп Воой, Зайпогаа и Үои 
Аге Егпріу 


неже не мога, ще трябва да обеща- 
ете, че ще го сторите сами. Й по- 
неже не Ви Вярвам, няма да Кажа. А 
изащото аз самата не знам - все 
пак, нали съм още Жива... 


За 2 милиона полигона... 


Може би ще Ви се наложи да по- 
лежите малко В затвора. Защото 
може би ще Ви се наложи да покра- 
дете малко Жици и може би ще Ви 
хванат. Защото тези два милиона 
полигона адски много ще Ви се ис- 
ка да ги Видите - авторите са се 
погрижили за това. Защото, за да 
ги Видите, ще Ви трябва сьот- 
Ветния хардуер. Защото париците, 
необходими Ви за съответния ъп- 
грейд не растат по дърветата, а 
с честен труд, докато ги изКара- 
те играта отдавна няма да е ак- 
туална. Еножинът, благодарение 
на който ще е реализирано Визуал- 
ното пиршество е собствена раз- 
работка на фирмата. Локациите, 
които ще посетите са Москва и 
Киев - обвити В аурата на поста- 
покалиптичност. Екитот е поло- 
Жил специални усилия да ги пресъ- 
здаде по достоен начин. Снимани 
са хиляди места, специално за 
играта. Споменабайки снимки, гра- 
фиката ще е почти фотореали- 
стична. Колите са ръждясали, про- 
пагандни плакати - пожьлтели и 
разкъсани - се срещат често по 
улиците, а оръжията Ви ще носят 
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у 
УР 


прякорите и белезите, оставени В 
наследство от предишните си соб- 
ственици. Някои събития ще носят 
окраската на индивидуални ефекти, 
Като например замъгляващи филтри 
или елементи на стара филмова лен- 
та от Времето на разказа - екра- 
нот пожълплява, линии започват да 
порят монитора Ви - това не е 
Кот-сцена, а се случва по Време на 
самата игра. Всичко това, В случай, 
че бъде изпълнено качествено, об- 
вщава една наистина уникална и въ- 
здействаща атмосфера. 


Асоциации... 


Авторите твърдят, че Концепци- 
ата им за играта доста се размина- 
Ва с идеята за гип-л-дип заглавие. 
По-скоро били насочили усилията си 
към това да Ви Въвлекат 8 история- 
та и начините да го постигнат мак- 
симално добре. Според западните ни 
Колеги името на играта е препратка 
Ком слух, че В нея ще има много оръ- 
жия, но малко муниции. Типично по 
американски първосигнална асоци- 
ация. „Ти си празен“ може да се окаже 
нещо много повече, ще ми се да Вяр- 
Вам, че братушките-по-скоро са по- 
сяли В заглавито си философски Къл- 
нове. Ще ми се да Вярвам също, че 
разработчиците много добре знаят, 
че игрите могат да бъдат сериозни, 
а също и мъдри. Може би това е по- 
слание Към избора на нашия герой - 
дали да се опита да Върне човешко- 
то 8 себе си и да се бори за минало- 


то си, или да проправи пъртината 
на едно мутантско, по-добро бъде- 
ще? Във Всеки случай, ако играта се 
окаже просто шутър, никога повече 
няма да пиша превЮ. 


Повече пот 8 учението, по- 
малко Кръв 8... 


БИТКИТЕ! Информацията за това 
с Кого ще ги Водите за момента не 
е особено съдържателна. Най-общо 
Казано - мутанти. Тъй Като - пак да 
напомня - експериментът е бил не- 
успешен, няма съвършени мутанти, 
Всеки ще си има слабо място. Съот- 
Ветно няма да има и босове. Като 
цяло Враговете ще бъдат издържани 


рлерисеикрениарини: 
репер недра цена: 
парра ИЗИ 


> 
еле усенизрна 


ЗЕ 58961726 
пистоуизеФта!.ба 
умум.пистонве.пе! 
8 984 983 


8 страховит 
стилр но ще се про- 
Крадва и привкус на лек хумор (дано 
да е само лек, наистина, да не окепа- 
зят хубавата хорър атмосфера!). 
Очевидци твърдят, че са се били с 
3-метрово... пиле. Друг от против- 
ниците Ви ще бъде мутирало Куче на 
име „Рамом 000" - овързано с експло- 
зиви, Които се детонират, ако Ви 
захапе. Ще се изправите и срещу 
„Пионера“, полу-откачен пич без въо- 
ръжение, само с един рог (ще обяс- 
ня!). Когато Ви Види, надува рога, и 
една Камара Врази идват да Ви изя- 
дат. 
За ИИ също се споменава лаконично 
- Враговете ще Ви разпознават по 
сянката и ще се насочват Към звука 
от изстрели. За момента играта е 
8 „пре-пре алфа стадий“, но Въпреки 
това вече блести с ред достойн- 
ства. Нейната Колоритна смесица 


от научна фантастика и комунисти- 
ческа среда 0 дават голям потен- 
циал да бъде уникална. 


Ашго... 


В началото нарекох Уои агеЕтрїу 
обещаваща игра. Какво обаче пе 
необходимо, за да бъде такава? Мо- 
же би на първо място е това да не 
Ви остави безразлични - а атмосфе- 
рата, Която лъха от нея още сега, 
ни Вещае Всичко друго, но не и без- 
различие. Остава да се молим за ин- 
терактивност. Положеното стара- 
нив от страна на екипа ни Кара да 
си представяме изключително ре- 
алистичен и едновременно с това - 
фантастичен свят. Остава да се 
молим да не в посредствен Като 
Въображение и да не е провален от 
интелекта. Защото - колко малко е 
разстоянието между обещанието за 
добра игра и реализацията на по- 
средствена такава! Дано този път 
ефирната граница не бъде премина- 
та. Пожибьом, увидем. 


- Маппа 


събота от 20 ч. 
по националното 


ОАК 
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А онузшпавобади 


_ ОТ КОРИЦАА | КОРИЦАТА г. ; | асаа. я 


Цинизмът впечатлява само нищи- 
те духом. Той не може да вдъхнови. 
Той е проява на слабост и скрита 
разруха. 


Иска ми се да се Върна няколко го- 
дини назад, за да мога да изпитам 
отново опиянението, Което ми доне- 
се бгоипа Сотго! навремето. Надявах 
се Орегайоп Ехойиз да ме Върне Към 
онези дни, но уви - не съм Вече съ- 
щият. бгошпд Сопігої 2 също е далече 
от оригинала. И двамата с играта 
сме натрупали по няколко грама ци- 
низьм В излишък. Ако нямаш еталон 
за сравнение може и да не доловиш 
разликата, но тя съществува ше на 
ръба да превърне някогашното Вели- 
Колепие В посредственост. 


САЙТ УИММИ.ВНОШКОСОМТНО!2 СОМ ИЗИСКВАНИЯ 1,2МН2 СРО, 256МВ ВАМ, З2\ВАМ МОЕО ПРИЛИЧА! ЗТАЯ МГА: РОЙ 


оевете на Криг-7Б са 
погребани отдавна от 
Времето. Вековете пре- 
Върнали Костите на 
майор Паркър и дякон Стоун В прах, 
а от делата им - от героизма на 
някогашната Война - останали по 
няколко съобщителни изречения В 
бездушната хроника. Корпорациите 
изчезнали, Орденът на новата зора 
се разпаднал. Далечните Колонии 
останали отрязани от Империята. 
За пръв път от основаването си 
те били свободни. Просперитептьт 
успокоил страховете и заличил 
старите Вражди. Колониите посте- 
пенно забравили, че са Васали. 06- 
единили се В своя държава — №А - 
„Съюзът на полярната звезда" и по- 
Вярвали, че свободата и благополу- 
чието им се полагат по право. 

В известен смисъл урокът 00- 
шъл твърде Късно - те така и не 
успели да осъзнаят навреме фатал- 
ните последици на заблудата си. 
Бойната армада на Империята ми- 
нала през Всички планети по ред и 
освен дима от руините, над Колони- 
ите след нея неизменно оставали 
да се Веят червените имперски зна- 
мена - след кратка съпротива пла- 
нетите падали. 

Последен дошъл редът на Мог- 
піпдзіаг - и Вашият ред. 

коса я 
2 0 Добре до 
- 2 „тан Анджельс. Планет 
тати най 
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дошу на рорна земя кале 


Помните ли Как се Водеха битки- 
те някога – през първата Война на 
оригиналния @гоипа Сопіго!? Ще се 
справите ли отново с Командване- 
то? 

Всъщност, старите спомени ня- 
ма да Ви помогнат. Общите черти 
на Орегайоп Ехойиѕ със славния й 
предшественик В областта на 
управлението на Войските са доста 
малко. Сгоипа Согиго! 2 е 668 Всяко 
отношение модерно заглавие от 
стратегическия жанр, но за съжа- 
ление това го прави много по-малко 
уникално от предшественика му. 

Тук Вероятно е ред да припомня 
как стояха нещата при оригинала. 
Преди Всичко, @гоипа Сопіго! беше 
тактическа, а не стратегическа 
игра. Единиците не се произвеждаха 
по Време на мисията, а бяха фикси- 
рани - с Каквито Войски започнете, 
с тях трябва да изпълните задачи- 
те си. За сметка на това бойците 
печелеха опит и аКо успеехте да ги 
запазите живи до Края на мисията, 
8 началото на следващата имате 
Възможността да ги използвате 
отново. Силата на малката Ви ар- 
мия се увеличаваше не само с 00- 
стопа до нови технологии за сеене 
на смърт, но и с увеличаването на 
опита на подчинените Ви. Кон- 
трольт на Войските се извършва- 
ше на ниво цяло подразделение, а не 
отделна единица. Командите се 

- раздаваха на целите Взводове и те 
ог равяха с тя (Като цялостен. 


да съществува армия без Командир. 
Всичко това създаваше много спе- 
цифична атмосфера и принуждаваше 
играча да Взима решенията си мно- 
го Внимателно. Не можеше да се 
жертват Взводове с лека ръка (ма- 
Кар понякога да се налагаше), пазе- 
ните В продължение на много мисии 
Войници и най-вече Командирите 
със специфичните си и прекрасно 
пресъздадени реакции придобиваха 
персоналност и плът, а изборът В 
началото на мисията кой точно и 8 
Каква машина или роля да слезе 8 
битката беше игра сама за себе си. 
И най-вече - бгоипа Сопго! те Кара- 
ше да се чувстваш част от света 
му. Смъртта Вътре беше истин- 
ска. Войната беше истинска и Въл- 
нуваща по начина, по Който Вълну- 
Ват наистина опасните неща. 
Орегайоп «000 оставя Всичко 
това В миналото. Опитът за Клас- 
з шфикация спдред жанра би я пратил 
панията на тради- 


поле през цялото Време - нужно е 
просто да притежавате 17 (І апаїпд 
2опе, по нашенски - летище) и 00- 
статъчно Контролни точки по Кар- 
тата - те носят постоянен приход 
от Асіїоп роіпіѕ (АР) с Времето. АР 
са Валутата, с която плащате спу- 
скането на Войниците си от орби- 
та. Самото летище също носи 
стабилно Количество АР, така че 
докато поне една 17 носи цвета на 
армията ви, шансът да Ви победят 
е доста малък. За сметка на това 
Вземат ли Ви летищата, положе- 
нието изведнъж става критично. 
Летища и контролни точки се 
завземат стандартно – закарвате 
Войниците си Върху маркировката 
на терена, избивате Враговете на- 
около и след малко точката става 
Ваша. Системата е съвсем елемен- 
тарна (усложнява я само фактът, 
че точнияг приход АР за единица 
Време зависи от броя на Войниците 
ви 8 момента — Колкото повече 


ствия. Положителните са, че 
става Възможно на място да се 
реагира на измененията на бойна- 
та обстановка. Ако примерно сте 
пропуснали да се снабдите със зе- 
нитни средства, а Врагът маси- 
рано Ви напада с авиация, просто 
трябва да си поръчате изтреби- 
тели или ракетни установки от 
орбита и след 30-на секунди ще ги 
имате. Битките придобиват но- 
Во измерение, защото освен за 
изпълнението на конкретните си 
задачи човек трябва да следи и за 
придобиването и защитата на ле- 
тищата и Контролните точки по 
Картата. Понякога се налагат 
специални операции за обезвреж- 
дане на особено активно изпол- 
званите оп Врага летища или за- 
емането на достаглъчния брой 
Конгпролни точки. За съжаление; 
отрицателните. ефекти не от- 
сптъпВвагона-положиглелнипте.--- 
„ Почти независимо от специфика-” 
та на-Конкретната мисия, играта 
і се превръща борба за изпоще- 
ней териториално надмощие 
над противника. Почти е невъ- 
= зможно провеждането на изненад- 
Ващи операции В тила на против- 
ника - нещо; с Което първият 
„бгоип Сопігої определено Впечате 
ляваше. Сега, не че не можете да 
правите същите неща -- само че. 
ефектът е нулев. Каквото и ча 


сВършите с партизанската си сік 


ла 6 тила на Врага, той просто,” 
_ праща от близкото летище =. 
необходимото | Количество: танко- 
_ Веи ви маха оттам. Ада: завзе- 
мете летище по този начин е 
почти = Ф В реално 
зет орбита се спускат 800- 


ски и единственият начин да 83е- 
мете точката е със смазващо 
превъзхождаща сила постепенно и 
методично да притиснете Врага, 
да подавите съпротивата, да из- 
биете първите няколко приземили 
се единици и чак тогава летище- 
то ще започне да работи за Вас. 
Описаното дотук не би било беда, 
ако не беше страничният ефект 
от цялата система - Животът В 
Орегайоп Еходи е потискащо.ев- 
тин. Всички са заменими. Коман- 
дирът на армията Ви - от нача- 
лото до Края Все Капитан Ан- 
джельс - не присъства на бойно- 
то поле по никакъв начин, освен с 
епизодични реплики зад Кадър, Кол- 
кото да не забравим, че играта 
Все пак има главен герой. С изчез- 
Ването на Командира от сцената 
на оействието се изпарява по- 
следният Конкретен фокус за Вни- 
манието ви. Няма смосъл-да от- 
деляте персонално. Внимание на 
Войниците си - те са безименни, 
твърде много-са (Вече-може да се 
командват индивидуалните еди- 


ници поотделно), а ако Все пак 
прозяпате някой от тях - няма 
проблем, ще си поръчате същия 
Като него. Формално Войниците 
Все така трупат опит, но ефек- 
птыт е много трудно забележим 
(едно Време Ветераните бяха ня- 
колко пъти по-ефективни от но- 
Вобранците, но това е минало). 
Освен това шансът да загубите 
опитните си бойци е същият Как- 
то за Всяка друга единица - няма 
начин да Внимавате за тях 8 ме- 
лето, а те сами не се пазят по- 
добре от останалите. Няма я ве- 
че Възможността за избор на 
Войници, с Които да започнете 
мисията = той е ненужен при по- 
ложение, че можете да си свали- 
те каквото Ви е нужно от орбита 
по Всяко Време. Всичко това д0 
голяма степен заличава уникал- 
ността на бгоипд Сото! и прев- 
роща Втората му част е таїп- 
заглавие. Макар да е доста 
добро, то все пак следва об 
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Не бива обаче да оставате с 
Впечатление, че Орегайоп Еходиз не 
е наследил нищо от първата си 
част. Общи черти има много, а 
разликите (извън споменатите по- 
горе) до голяма степен са резул- 
тат на някаква поука, извлечена от 
предшественика. 

Единиците много наподобяват 
тези от едно Време. Трите века 
след битките на Криг-7Б не са д0- 
несли Кой знае Колко сериозни про- 
мени 8 устройството на бойните 
машини и екипировката на Кашици- 
те. Подчинените Ви се делят на 
пехотинци, леки превозни средства, 
івтта- или поуегаупе-и (основната си- 
ла), Пепдупе-и (летялки) и преноси- 
мо оборудване. Пехотата идва Във 
Всякакви разновидности, специфич- 
ни за расите (играемшпе раси са 
986), но най-общо бива лека (евтина 
и зле бронирана, но Като правило 
универсална) и тежка (може да по- 
несе доста повече обстрел, но 
обикноВено е тясно специализира- 
на). Специфичното при пехотата е, 
че само тя може да се придвижва 
през горите. Тактическото им зна- 
чение се увеличава от факта, че д0- 
Като се намират, под прикритието 
на дърветата, пехотинците са по- 
трудно откриваеми Ш по-добре за- 
щитени отъпротибнщовия огън. С 
200 ули без обаче, г Дуоназначение, 
то име едно: - ве с доставени 


то нанасят достатъчно големи по- 
ражения, за да се справят с почти 
Всеки противник. Единственото 
наистина ефективно противопе- 
хотно средство (освен друга пехо-. 
та, разбира се) е артилерията. Ос. 
вен постоянно да маневрират за да 
избегнат огъня 0 (което честое _ 
недостаттьчно), пехотинците ня- 
мат защита от нея. 

Леките превозни средства 
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Включват разузнавателни бъгита 
(бързи, далекобойни, относително 
добре Въоръжени, но лесно уязви- 
ми), инженери (те могат да попра- 
Вят повредената техника и да леку- 
Ват ранените Войници), броне- 
транспортьори (за бърз транс- 
порт на пехота) и ракетни уста- 
новки (добри срещу бойни машини, 
смъртоносни срещу Всичко летящо 
и абсолютно беззащитни срещу пе- 
хотата). 

Основните їегга- и һоуегдупе-и са 
най-скъпи, но като правило изнасят 
на гърба си тежестта на битките. 
Тук Влизат Всички танкове (Средни 
и тежки - знаете какво представля- 
Ват танковете, нали? Няколко де- 
сетки тона от най-ефективната 
защита и най-смъртоносните поз- 
нати на чо- 
Века оръжия, 
изкарани на 
бойното по- 
ле с ебин- 
ствената 
цел да сма- 
жат Всеки 
Враг), щур- 
мовите бро- 
нетранспор- 
теори (за 
разлика от 
по-леките си 
братя, дори 
оставени са- 
ми на себе си те представляват 
сериозна сила) и артилерията (за 
нея след малко - тя остава за 96- 
серт). 

Непдупе-и - под това заглавие се 
Криве бойната авиация. Изтребите- 
ли (могат да поразяват единстве- 


аа 


им е незаменим). 

Последният Клас - преносимото 
оборудване - Включва сплационарни 
радари, леки защитни Кули и генера- 
тори на силово поле, които се то- 
Варят на всякаква техника, способ- 
на да пренася пехотинци, и се сто- 
Варват на местата, Където ще се 
използват. През повечето Време 
спокойно може да минавате без 
този род механизми. 

На Ветераните от оригиналния 
бгоипа Сотго! повечето единици Ве- 
роятно ще им се сторят познато. 


Номегдупе-ите Все така могат 

да прекосяват Водни прегради, но 
тактическото предимство, което 
това носи, Все така в минимално. 
Танковете Все така са най-добре 
бронирани отпред, а отстрани, от- 
зад и отгоре имат проблеми със 
защитата. Пехотинците са Все 
така универсално последно сред- 
ство и (макар и често еднократно) 
разрешение на повечето проблеми. 
Инженерите представляват функ- 
ционален еквивалент на команония 
бронетранспортьор (също като 
тях, той можеше да пренася Войни- 
ци и да поправя ранените и повреде- 
ните). Авиацията е Все така уязви- 
ма от зенитния обстрел, но далеч 
не в полкова брутална, освен това 
Въздушните битки не са 
така зрелищни Както едно 
Време. А артилерията... от 
нея не е останало почти ни- 
що. На пръв поглед, разбира 
се, тя сие пак там - Маѕѕі- 
уе Епівпаїптепі не биха мах- 
нали една от стожерните 
Колони от успеха на ориги- 
налната игра. Тя Все така 
изстрелва светещи снаряди 
8 невъзможно Висока дъга, и 
те все така трябва да ле- 
тяг няколко десетки секун- 
ди до целта си. Ефектът 
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от тях обаче Въобще не е както ед- 
но Време. Накратко Казано - тя 
(почти) нищо не прави. За да нанесе 
забележими щети на Каквато и да е 
армия (освен съставена само от 
лека пехота), артилерията трябва 
да стреля В продължение на страш- 
но много Време (или да имате 
страшно много артилерия, но обик- 
нобено това е най-птопият начин да 
си изразходвате ресурсите). Освен 
това от нея вече има почти абсо- 
лютна защита - генераторите за 
силово поле, които идват Във Вид 
на преносими стационарни излъчва- 


пели и Като специална способност 
на ракетните установки. Веднъж 
Включено, такова поле стопроцен- 
тобо спира първия Вражески (сВои- 
те излизат от него безпрепят- 
ствено, т.е. Вие свободно стреля- 
те през него) снаряд или ракета, 
която се опита да мине през него. 
След това му трябва малко Време, 
за да се Възстанови, но то е 00- 
статъчно малко, за да може един 
генератор да осигури защита от 
една, понякога от дВе артилерии. 
Стандартното положение е следно- 
то - армията стои, запворена на 
сигурно под силовите Куполи на ня- 
колко ракетни установки. През то- 
Ва Време няколко други установки 
се придвижват напред, заемат по- 
зиция и Включват генераторите 
си, след Което армията се пре- 
мества под тях. Задните 
изключват своето сило- 
Во поле и тръгват 
да се придвижват 
Към още по-преден 
рубеж, Който да за- 
щитят. Такава си- 
стема практически 
влиминира артилерията 
(и по-голямата част от 
авиацията, и Вражеските ракетни 
установки) като фактор В играта. 
Според мен освен дето те задължа- 
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Ва да носиш Винаги генератори на 
силово поле с армията си, това не 
допринася с абсолютно нищо за 
тактическите Възможности В 
играта - напротив, осакатява ги, 
обезсмисляйки половината (от и 
без това не особено ефективните) 
единици. 

След толкова подробно описание 
не остана много още за Казване за 
единиците 8 Орегайоп Еходиз. Всич- 
ки те имат по една специална спо- 
собност - за Кой пя е по-силна 
стрелба, за Кой - относителна не- 
забележимост, за Кой - по-зарава 
броня, за Кой - допьлнителна ско- 
рост или подобрен обсег - тук ди- 
зайнерите са се постарали и разно- 
образието е добро. Като цяло обаче 
прави Впечатление Как Всички те са 
измислени, за да се играе на дребно 
с тях. Човек трябва постоянно да 
следи Какво става на бойното поле 
и да Включва и изключва Всяка та- 
Кава способност индивидуално. Еди- 


Неайя: 240/240 = 


ниците не се сещат да ги изпол- 
зват сами - отчасти защото явно 
идвята е това да е Ваша работа, 
отчасти защото В много случаи 
те няма Как да знаят, че е уместно 
да ВКлючат или изключат съотВет- 
ния режим на работа. 

Макар Вече да по принцип да мо- 
жете да Командвате Всеки свой 
подчинен поотдвлно, груповото 
управление не е изгубено Като бь- 
зможност. По Всяко Време можете 
да обособите свой собствен екви- 
Валент на Взвод, да му присвоите 
номер за бързо избиране и да му за- 
дадете формация и поведение (па- 
сивно, агресивно или балансирано). 
Прави Впечатление, че програми- 
стите са предоставили Всякакви 
удобства по отношение на лесния 
избор и управление на групите и Ви- 
довете Войници. Единственото ло- 
шо нещо тук за мен е ограничение- 
то от 16 едновременно избрани 
единици. Щеше да е хубаво, ако мо- 
Жеше да се избират повече. 
Както споменах, расите са две 


(третата е имперската, но тя е 
запазена само за ИИ-то) - №$А и М- 
гоп. Вторите са извънземни и 
естествено В началото са Ви Вра- 
гове, но по някое Време стават съ- 
юзници. Вироните са специфични 8 
това, че имат по-малко основни 
Видове Войници (такива, Които мо- 
жете да поръчате от орбита), но 
пък Всеки от тях може да се прев- 
ръща 8 нещо ново - за целта тряб- 
Ва да съберете две еднакви единици 
ида им дадете Команда да се 
слеят. Ще се образува зеленикав яй- 
цевиден пашКул и след няколко се- 
Кунди от него ще се прькне нещо 
доста по-силно от оригиналните 
единици. Трансформацията е обра- 
тима - ако по някое Време решите, 
че предпочитате оригиналните си 
Войници, няма проблем да разглоби- 
те единицата си на съставните й 
части. Тук предполагам, че нещата 
опират д0 личен Вкус, но на мен по- 
стоянното сглабяне и разглабяне 
ми се струваше изнервящо. Освен 
това през цялото Време имах чув- 
ството, че нещо ме мамят с пари- 
те - трудно е от две единици да 
направиш една и тя да си струва 
двойната цена. В повечето случаи 
един от двата Варианта - или сгло- 
бения, или разглобения – не става 
за нищо и човек просто е принуден 
да използва алтернативната въ- 
зможност. Като цяло, според мен 
Вироните са прецакани и с тях се 
играе по-трудно. 


Мисиите ме оставиха със смесе- 
ни чувства. От една страна, те са 
доста близо до най-доброто, което 
този стил на игра - с летища и 
Контролни точки — може да предло- 


Жи. Ясно личи ако не Внимание Към 
детайла, то поне стремеж Към раз- 
нообразие В общата идея на мисии- 
те. Въпреки това обаче повечето 
от тях се играят по един и същи 
начин - взимаме летище (ако няма- 
ме В началото), окопаваме се и 
отразяваме Всички атаки докато 
натрупаме превъзхождаща сила. 
Отблъскването на нападенията ос- 
бен Всичко останало е източник на 
ресурс - Всеки унищожен Враг дава 
АР. Никак не е трудно човек да тру- 
па армия през това Време, защото 
при отбрана е нормално да унищо- 
ЖаВате повече Врагове, отколкото 
противникот може да Ви нанесе за- 
губи - следователно печелите пове- 
че пари от него и балансът на сши- 
те се измества Във Ваша полза. 


Оттук насетне 
Всичко е Вопрос 
на Време и пра- 
Вилна преценка. 
При първа вь- 
зможност се 
превзимат близ- 
ките Контролни 
точки. После се 
преграждат Ключовите места на 
Картата. После се чака, изпълняват 
се Каквито конкретни задачи изис- 
Ква мисията, и накрая армията Ви 
тръгва и минава Като Валяк през 
остатъците от врага. 80% от Вре- 
мето последователността на съ- 
битията е гореописаната. Другите 
20% Включват една-две мисии с 
фиксирани единици (В тях основен 
герой е сержант Ро, пе много 


готин) и последните ове мисии, Кь- 
дето противникът просто е много 
силен, а се намесват и странични 
фактори от сорта на лимит от 
Време и факта, че Вражеското ле- 
тище не може да се превземе по 
никакъв начин - даже Като избиете 
Всички наоколо, то просто отказва 
да стане Ваше, а лошите продължа- 
Ват да идват с неспирен поток от 
дгорзтр-и. Това е много лошо, за- 
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щото самите дгорѕћір-ите са не 
просто орбитални транспорти, но 
и доста силна огнева платформа. В 
най-ирдгадв-натия си Вид един 
дгорзпір е почти неубиваем, а 8 
продължение на почти минута Кръ- 
жи около летището и стреля по 
Всички Врагове наоколо. 


Има три области, В Които Орега- 
Ноп Еходиз представлява безспорно 
подобрение спрямо оригиналния 
бгоипд Сотго!. Първата и най-се- 
риозна е изкуственият интелект. В 
предната игра такъв на практика 
отсъстваше - цялото бойно поле 
се управляваше от скриптирани по- 
следователности В комбинация със 
съвсем рудиментарни алгоритми 
за общо поведение. Резултаптьт бе- 
ше, че В много ситуации отделни 
Вражески (а понякога и свои) по- 
дразделения се държаха неадекват- 
но, освен това за глобална реакция 
на Каквото и да било не можеше да 
се говори. Новото заглавие на Маз- 
зме Епівпаїптепі предлага много по- 
Вече от това. ИИ определено има, и 
8 доста ситуации той представля- 
Ва доста сериозна пречка по пьтя 
към победата. Играта на добиване 
и запазване на териториално преи- 
мущество му е добре позната и 8 


нея той се справя добре, освен то- 
Ва добре си преценява локалните и 
глобални приоритети и реагира аде- 
Квантно на действията на играча. 
Сгоипд Сопіго! имаше нужда от не- 
що такова. 

Втората област е играта 8 мре- 
жа. Обясниението за повечето от 
промените В дизайна се крие тук - 
8 необходимостта от баланс и раз- 
чупване на играта В случая, Когато 
армиите се командват от хора. Ос- 
бен това много приятна е Възмож- 
ността за кооперативна игра - 
Всичките двайсет мисии от Кампа- 
нията могат да се играят от 90 
трима души 8 отбор срещу Ком- 
пютъра. Много малко стратегии 
предлагат подобна опция, а освен 
Всичко останало, тя добавя Ком 
Времето за живот на заглавието. 

Третата област на превъзход- 
ство е графиката. Ехойиѕ има Какво 
да покаже на предшественика си и 
това е нормално – Все пак, четири 
години разделят двете заглавия и 
за това Време и хардуерът, и соф- 
туерната технология са напреднали 
доста. Впечатление правят град- 
ските зони и сградите, Както и 06- 
щият изглед на нивата - 8 тях има 
блата, морета, планини, хълмове, 
Водопади (с дъга сред капките), 
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страхотно небе, Вятър и дъжд 
(той Влияе на обсега на зрението и 
оръжията на Войските) - ако човек 
притежава що-годе съвременна ма- 
шина, може да се наслади на доста 
Впечатляващи гледки. И Все пак, пе- 
чалбата В детайлите е свързана 
със загуба другаде. Няма я Вече пре- 
дишната монументалност. Липсва 
някогашният драматизъм В изгле- 
да. Чувството за мащаб и мащаб- 
ност е много по-слабо. Не знам, 
може би Вече сме се преситили на 
подобни игри и тези неща не ни 
Впечатляват Както някога, но спо- 
ред мен Орегаїїоп Еходиз е загубила 
Въздействието на предшественика 
си. Тя е много по-обикновена и дел- 
нична. Няма го усещането, че съ- 
битията В играта са част от един 
по-голям свят. По-рано двигател на 
действието беше Войната - голя- 
мата Война на идеите на Корпора- 
циите и Ордена зад Кадър и по-мал- 
Ката, но по-Конкретна Война на 
майор Паркър и дякой Стоун пред 
очите Ви. Сега идеен фокус на сь- 
битията няма. Всичко по-сложно и 
Вьзвишено е заместено от про- 

_ стия императив „да оцелеми || 
нес“ а центърът на събитията и 


С -ценплъръ ‚на Вселената Въобще са 
р> вторит пана 6 ядрото онаар. 


мията ви - и това е Всичко. ,Чети- 
рите танка след малко ще са мър- 
тви? Нищо, ще си Купим нови...“ 
При това положение няма начин тя 
да изгради мост от човека пред 
монитора Към себе си, няма начин 
да избегне наполно цинизма и няма 
начин да Въздейства на идейно ни- 
Во. 

Това е проблемът, Когато човек 
направи нещо изключително от раз 
- сам вдига летвата на очаквания- 
та на околните до невозможна Ви- 
сочина. Когато не успее да надскочи 
предишното си постижение, шма 
разочаровани. @гоипа Сопіго! 2: Оре- 
гайоп Еходиз В никакъв случай не е 
лоша игра - напротив, много добра 
е. Тя постига изглед, баланс на си- 
лите и увлекателност на геймплея, 
спокойно съизмерими с Коя да е съ- 
Временна стратегия, Като поставя 
Всичко това В рамката на един уни- 
кален свят. Единственото й пре- 
грешение е, че някьде по пътя Към 
новите постижения тя е престана- 
ла да бъде Сгоипа Сопігої. Така и не 
можах да й го простя. За Вас оба- 
че... Кой знав - може би Въобще не е 
грешша? Вижте я и тя ще Ви каже. | 

+ Й же 
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От 22 май, в 20 от най-добрите клуба, 
участвайте в най-голямата надпревара за оцеляване! 


три кръга, 14 големи парични премии, 
повече от 10 парични и материални поощрения, 
стотици безплатни часове игра 


Оцеляват само най-добрите! 
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История, Която звучи Като 
нещо, Което си чувал и преди... 


егендите говорят за че- 

тири Свещени пръстена 

- могъщи магически ин- 
струменти, с помощта на които 
древните Адепти на Силата можели 
да бродят между Вселените, а тези, 
що Владеели най-висшите форми на 
Изкуството, с тяхна помощ създа- 
Вали нови Светове. Легендите мъл- 
Вят още, че онзи, който успее да об- 
едини тези Пръстени на Силата, ще 
се сдобие с нечувана, Велика мощ и 
безсмъртие. Скрити, казват, били 
тези могъщи артефакти, нейде В 
дебрите на причудливи светове. 
Светове на механични сънища и 
ефирна реалност - световете на 
Адемика, Механичничната и Изоте- 
ричната земя, Островът на Един- 
ството. 

Познато ли ти звучи? И на мен. 
Отсега пе предупреждавам - ако се 
захванеш с Аша: Рае ої ће Адеѕ, не 
споменавай думата „дежа Вю“ - 
легендите говорят, че пичовете от 
Огват Саісһег Іпіегасіїуе смъртно се 
обиждат, Колчем чуят това омразно 
слово. 


Геймплей, който сигурно ти 
изглежда прекалено познат... 


Аига:РОТА е рядка птица В тия 
изпълнени с РРЅ, АТЅ, ВРО и прочее 


Б РАТЕ ОЕ ТНЕ АбЕЗ 


9 "В залите на древността, Пазителите сьществуваха вечно..." 


напудрени съкращения дни. Тази игра 
е представител на прогресивно по- 
тьбащия В забрава Жанр на „ро- 
іпіп'сіїск" приключенията. През ран- 
ните 90 години подобни игри пост- 
лаха потя на развлекателния фено- 
мен, известен днес като „игрална 
индустрия“. Тогава такива игри зна- 
чеха нещо. Те бяха Вълшебни приклю- 
чения, графични саги, интерактивни 


романи, Които смайваха с долбока- 
та си фабула и пленяваха играча с 
невероятно забавни експлозии на 
блестяща идейност и остроумни 
хрумвания. Такива заглавия се играе- 
ха, Както се чете увлекателен 
бестселър - на един дъх и не те 
оставяха на мира, докато не Видиш 
финалните надписи. Такива заглавия 
имаха само един недостатък, и той 
се оказа пагубен за тях - исКаха от 
играча да мисли. А добре знаем, че 
понятия Като „логическо мислене“ и 
„мейнстрийм забавление“ са несъ- 
Вместими. 

И сега, обратно Към средата на 
2004-та и Към Въпроса: “Какво е 
останало от Класическите някога 
приключенски игри?“ 

Ами останало е... Аига:РОТА - е0- 
но заглавие, В Което термина „при- 
Ключение“ е сведен до следното 
(описвам, за да не съм голослоВен): 

Интро анимация - баш Шефа на 
шефовете на Пазителския Клан те 
привиква (носиш завидно благозвуч- 
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ното и хероично прозвище Уманг) и 
ти обяснява накратко, че тъй като 
ти си най-способният и обещаващ 
от учениците му, трябва да пред- 
приемеш пътешествие до долината 
Адемика, кодето друг Мъдрец ще 
продължи обучението пи. Кра на 
анимацията - играта започва - по- 
зели, пъзели, пъзели, пъзели — измък- 
Ваш се от Адемика. На излизане от 
нивото изневиделица, ни В Клин ни В 
ръкав цъфва някакъв персонаж, ти- 
КВа ти СВещените пръстени В рь- 
цете и ти снася оскъдната инфор- 
мация, че ти - Уманг, пръв сред 
равните 8 Клана на Пазителите - си 
натоварен от Старейшините с 
тежката задача да опазиш тези мо- 
гъщи артефакти от посегател- 
ствата на Дурад - разбунтувал се 
бивш член на Клана, Който Желае 
мощта на Пръстените за себе си. 
Честито. Следващ свят - тръгваш 
да търсиш някакъв Мъдрец, но се 
оказва, че не ти трябвал той, а ня- 
Кой друг. Пъзели, пъзели, пъзели, пь- 
зели - намираш някаКоВ пич заклю- 
чен В подземен зандан. Пъзел, за да 
го освободиш - пичьт Возоохва 
облекчено, поблагодари ти любезно 
и за награда ти показва чисто нов... 
пъзел. На съвсем резонния ти Въ- 
прос: „Човече божи, Какво да правя с 
това и за Какво ми е?“, новоосвобо- 
дения персонаж свива рамене и из- 
чезва 8 мрака. Следват пъзели. 

Нещо се набива на очи В горните 
няколко параграфа, нали? Мисля, че 
най добре го беше обобщил един за- 
паден колега, ревЮирал играта - 
„Толкова много позели, че ще те за- 
боли главата“. 

Да не те оставям с лоши Впе- 
чатления обаче! Така или иначе от 
подобен род игри действително се 
очакват пъзели В изобилие. Добрата 
новина е, че В Аига: РОТА те са ге- 
ниалнш Вероятно едни от най-д06- 
рите 8 жанра и със сигурност - 
най-добрите, с които аз някога съм 
се сблъсквал! И освен това (о, чу- 
до!) са адски трудни. Нечовешки 
трудни, бих Казал (ох, Как ми се ще 
да ти Видя физиономията Когато 
стигнеш до „музикалните“ пъзелш). 


По тази точка - респект за авто- 
рите. Старанивто им е похвално. 

Проблемът в... Всъщност споде- 
лял съм ти и преди, мили ми чита- 
телю - често увлечени от стреме- 
Жа си да демонстрират оригинална 
мисъл и да осъществят споходили- 
те ги идеи, разработчиците забра- 
Вят, че за да изтърпи докрай „ори- 
гиналните" им хрумвания, играчът 
трябва по някакъв начин да бъде 
съответно мотивиран за това. Да 
бъде стимулиран някак си, за да из- 
мъчва докрай изтерзания си мозък с 
безумните предизвикателства на 
странни машинарии, обладаващи 
безброй копчета и лостове. На игра- 
ча (поне според мен) следва да му се 
постави интересна цел, която да го 
накара да рьчка проклетата бракма 
с часове, докато най-после я накара 
да направи нещо. 

В Аига:РОТА това нещо го няма. 
Човек просто остава с Впечатле- 
нас, че си някакьо странен пич, 25- 
себен от предизвикателствата на 
безброй ултра-сложни загадки и це- 
лият ти социален Живот общо взе- 
то се изчерпва с решаване на пъзел 
след пъзел. Разговори с МРС-та? Е, 
има 1-2 за цвят. Развитие на персо- 
нажа? Мне, не мисля. Стимулираща 
история? Фабула изполнена с резки, 
неподозирани обрати? Безброй ми- 
ни-куестове? Цитирайки Колегата 
Димитров, ще Кажа:“ Ми че защо 
трябва?". Бога ми, че то В тази 
игра никой няма да си направи тру- 
да дори да ти обясни Кои пъзели 
след Кош трябва да разрешиш! Имаш 
някакво подобие на инвентар, Който 
се извиква с десния Клавиш на миш- 
Ката, имаш и някаква Жалка имита- 
ция на личен дневник, В Който авто- 
матично се записват Всякакъв Вид 
подсказки, Които получаваш. Всъ- 
щност „записваш“ е силно Казано — 
по точно В „дневника“ се появяват 
някакви схеми, чиято явна идея е да 
те насочват 8 решаването на пъзе- 
лите. В повечето случаи обаче, те- 
зи „схеми“ ще те объркат дори по- 


Вече от самите загадки. Не си пред- 
ставям аз така едно истински ув- 
лекателно приключение... 


Звукове и гледки, Които може 
би си Виждал... 


Е, не точно. Всъщност тази игра 
лесно може да се обобщи с една 
кратка присъда: „Му! клонинг“ - съ- 
щите предварително рендирани (но 
много Красиви) пейзажи - поредица 
от сменящи се, пищни фонове; ред- 
Ки (но много Красиви) анимации - 
Къде за промяна В обстановката, 
Къде Като малка награда за разре- 
шаване на пъзел, коде Като подсказ- 
Ка Към друг. На практика Всичко В 
това заглавие извиква „регреша! аща 
уи" за гениалната игрална поредица 
на Ранд и Робин Милър. Въпреки то- 
Ва Аига:РОТА определено не е без- 
лично Копие на блестящ оригинал - 
тя има собствена идентичност. 
Там, Където музата на Вдъхнове- 
нието е предала една част от екипа 
(авторите, сътворишли сьшитата с 
бели конци история), тя с пълна си- 
ла е споходила дизайнерите, худож- 
ниците и Композиторите на музи- 
Ката В играта. Всеки от четирите 
игрални свята е с неповторима ин- 
дивидуалност - тайнствената, 
призрачна сумрачност на долината 
Адемика, замрьзналата, скована 6 


лед и забулена В облаци Величестве- 
ност на Драгаст, синята, мистич- 
на безкрайност на На-Тиексу - Всяка 
от тези локации ще те очарова и 
плени с неземността си. С Всяка но- 
Ва стъпка напред, Колкото повече 
навлизаш 6 тази стъписваща амал- 
гама от паралелни Вселени - чужди, 
странно непознати, плод на смайва- 
що с мащабите и оригиналността 
си Въображение, толкова повече ще 
се чувстваш изгубен, смален и сма- 
ян - едно очарователно, силно Вну- 
шение, което дори стряска на мо- 
менти. 


Финални мисли, Които Веро- 
ятно ще разпознаеш... 


Докато играехме с жена ми тази 
игра, тя неколкократно Възкликна: 
„Що за мозък може да роди подобно 
нещо?“ Не мога да отговоря на то- 
зи Въпрос, но със сигурност мога да 
заявя: безкрайно много се Възхища- 
Вам на фантазията, плод на пози 
ум. 

После озвучаването - музиката, 
която ми беше спътник винаги бе- 


ше тиха, винаги ненатрапчива - по- 
стоянно оспторгваща ръба на усе- 
щанията ми - сякаш звучеше само 
от двете задни Колони на 5.1 си- 
стемата. И едва след Като нати- 
снех „ех!“ разбирах, колко много ми 
липсва тя - Вън от играта. Знам ли 
- може би тихите мелодии на Аша 
са Влезли В странна хармония с ня- 
Какво мое моментно състояние на 
духа. А може би Композиторите им 
са уловили нещо имагинерно, отвъд 
слуха и Въображението и са успели 
да го затворят 8 тези прости, не- 
претенциозни мелодии. Успели са ед- 
новременно да добавят някакъв неу- 
ловимо-гениален, лиричен щрих Към 
букета от Внушения и сьщевремен- 
но да ударят финалният, завърш- 
Ващ акорд на цялостната игрална 
атмосфера, да 0 придадат завърше- 
ност - цялост, граничеща със сь- 
Вършенство. 

За финал ще споделя с теб след- 
ното: Когато реших да експеримен- 
тирам и да откажа един стар прия- 
тел (и още по-стар Куестаджия) от 
Аш, споделяйки му, че непрестан- 
ната каскада от пъзели - кой от 
кой по сложни - по някое Време ад- 
ски ме е изнервила, той просто ме 
погледна и Каза: „Хм... Прекалено 
много сложни загадки Казваш? И без 
обяснения защо трябва да ги разре- 
шиш и Как?“ - после се усмихна Кри- 
Во и отсече: „Драсни ми я - мисля, 
че тази игра ще ми хареса. Зами- 
съдът й прекалено много ми напом- 
ня За самия Живот.“ 

Нямам Какво повече да добавя 
Към това... 

- Оибег 


> 
Е 
- 
> 
КС) 
= 
» 
= 
= 
Б 
> 
Ф 
== 
5 
е 
з 
ж 
е 
= 
2 


40 


9 


ревю 


У 


Сложете коментар по Ваш избор! 
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ВИТ 2КВІЕС: 


ВОВМІМЄ НОВІДОМ 


Платено сьобщенив: 

„Когато съм тук - ме няма, кога- 
то ме няма - съм тук!“ 

А сега, драги мой читателю поз- 


най тази фраза откъде е и за награда” 


ще имаш рядкото щастие („ха-ха-ха“ 
_ засмя се редакторът на развален 
испански) и привилегия да целунеш 06- 
ръснатото теме на Иван ВънвВ 
(Джовани де). Отговорите пращайте 
на електронния адрес на редакцията. 


мам двама приятели, с 

които ми е много при- 

ятно да се Видя за пър- 
Вите пет минути, но след това за- 
почвам да се почесвам, да се Вър- 
тя, а те горките потъват все по- 
Вече и повече, с увеличаваща сила 
на гласовете си В безсмислените 
спорове и дискусии за... Втората 
световна Война. Виждали сте та- 
кива типове. Нали?! Пичове, обзети 
тотално от тематиката за Вто- 
рата световна Война, знаещи В по- 
дробности тонове 
тактическа и страте- 
гическа информация, 
знаещи броя до послед- 
ната троха на Войниш= - 
ката дажба оттогава, 
дискутиращи яростно 
помежду си - В зависи- 
мост от предпочита- 
ние Към германци, рус- 
наци или западните съ- 
юзници. Спорят до без- 


Край и тяхната сага е по-дълга 00- 
ри от латиноамериканска сапунка. 
Но Всички тези момчета (за моми- 
чета не знам, ама ако има, страш- 
но ще се учудя) Винаги стигат 8 
един момент от споровете си 
до... „ако“ (ха-ха-ха - Втори път). 
„Ако“ Хитлер беше нападнал първо 
Англия, а не Съветския съюз, „ако“ 
танковете на Вермахта бяха ата- 
Кували час по рано при Курск, „ако“ 
сериозно се бяха сьсредоточили 
силите на Оста Край Ел Аламейн на 
египетската граница... И Всичките 
тези „ако“-та можете да ги Види- 
те реализирани В една игрица, за 
която имах трагичния шанс да пи- 
ша. Играта, дами и господа, 6 
Війгкгіеу: Вигпіпу Нойгоп. 

Да Видим най-напред фактите. 
Війгкгівд: Вигпіпо Ногігоп е експан- 
жън на играта ВІЙгКгівд, която из- 
лезе преди повече оп година. Бла- 
годарение на гореспоменатите ма- 
ниаци, които, пъгуващи, че след 
Зиййеп Зе няма нищо, Което да 
задоволи нездравата им страст, 
се нахвърлиха Върху ВІЙгКгівд със 
стръвта на Алф Ком Котките, 


играта доста добре се котира по 
пазарите и направи добри продаж- 
би. Може би долавяте от тона ми, 
че лично аз не съм голям фен на 
тази стратегия, дори тъкмо из- 
трих едно изречение, В Което се 
Казваше, че това Всъщност е вто- 
рият експанжън и ако не сте игра- 
ли нито порвия, нито оригинална- 
та игра, не сте изпуснали много и 
се сетих, че нашата работа Като 
рецензенти не е да изразяваме лич- 
ни пристрастия, а да се опитаме 
да дадем обективна информація и 
оценка на заглавия- 
та. Това ще се опи- 
там да направя В 
следващите редо- 
ве. 

Та, ако не сте 
играли предния ада- 
оп и оригиналната 
игра, В ВійгКгівд: 
Витпіпу Нойгоп ще 
се запознавте с 
принципите на 
игра, Които се Въ- 
Ведоха още от Зшдйеп 5ітіке. Това 
8 общи линии означава, че ръКово- 
дите едни човечета и Колички из- 
глеждащи като танкчета, изпълня- 
Вате тактически задачи, без това 
да е свързано със строеж на сгра- 
ди и събиране на ресурси. Иначе Ка- 
зано - тактическа стратегия с 
елементи на разсъждения от Ваша 
страна. 

Настоящият експанжън се съ- 
стои от осемнадесет мисии, 
свързани с легендарния германски 


генерал Ервин Ромел, известен с 
англосаксонския си прякор „Пу- 
стинната лисица“. Почти чувам 
Възторжения Вой на почитатели- 
те на Втората световна, но на- 
истина този германец е бил изклю- 
чителна фигура, въпреки непо- 
стоянството на своите успехи. 
Тези мисии ще Ви въведат във 
Възхода на Ромел още от Френска- 
та кампания, през битките при То- 
брук, Триполи, Ал Аламейн до Везде- 
същата и Всепроникваща Във Вся- 
Ко едно заглавие от тази темати- 
Ка Нормандия. Изобщо, ще Видите 
места, оббеяни със слава или по- 
зор, места на пирови победи и 
тактически загуби, начело с про- 
словутата 7 танкова дивизия, ръ- 
Ководена от самия Ромел. 

Освен гореспоменатите 18, има 
още осем солови мисии, които 
проследяват битките на източния 
Край на земното кълбо, т.е. игра- 
та проследява и Военния Възход на 
Империята на изгряващото слън- 
це. Ще участвате 8 Кампании Като 
защитата на Сингапур, операции- 
те 8 Бирма и Филипините и още 
много други дестинации. 

Сега е ред да кажем някоя и дру- 
га блага дума за игрицата. 

На първо място тя не е от лес- 
ните. Бих Казал, че на моменти 00- 
ри е твърде голямо предизвика- 
телство, което поне В моите очи 
я прави интересна, независимо от 
факта, че процесът на игра е свър- 
зан не само с Внимателно обмисля- 
не и планиране на тактиката и 


стратегията, но и с изгризване на 
нокти и едва сдържан импулс да 
разбия клавиатурата В стената. 
ИИ на противника е на обичайното 
си задоволително равнище, а поня- 
Кога и досадно Висок. Буквоядите 
на тема Втора световна ще оста- 
нат адски задоволени от факта, че 
В играта са ВКарани нови типове 
орьдия, танкове, пехота, както и 
целият набор от Въоръжение на 
японската армия. 

Графиката на џграта е непроме- 
нена от оригинала отпреди година 
и половина. Дори ми се струва, че 
е същата Като В Зшйдеп Зе. Ин- 
терфейсьт е доста неудобен - с 
постоянното Кликане и миниатюр- 
ни бутончета, хората представля- 
Ват двупикселни черввйчета, оцве- 
тени различно и само от Въобра- 
Жението Ви ще зависи да ги харак- 
теризира Като - да речем - ав- 
стралийци или кривокраки японци. 
Старанието, с Което са обрисува- 
ни Видовете танкове, напълно се 
компенсира В негативен план от 
патфайндинга им. Просто Влудя- 
Ващ на моменти. Така например, 
оказва се, че хилавите дървета са 
непреодолими прегради дори за 
тежките Рапгег М. Пропорциите и 
перспективите са малко сбъркани, 


особено когато извикани от вас 
самолети започнат да Кръжат и да 
пускат откоси или бомби и изглеж- 
дат като летящи Годзили спрямо 
миниатюрните буболечки долу, 
представляващи Войниците Ви. Ко- 
гато насочвам група танкове, ня- 
мам това чувство за мощ или „ке- 
фогазъм“ Както Казваше Джим Ке- 
ри В един от неговите безумно 
тъпи филми, а имам чувството за 
детски играчки, управлявани сред 
дървета, на които и клонче не 
трепва... А на някои места играта 
е много, много трудна и определе- 
но не е игра за бързаци и „ръше- 


“ 


ри"... 


Цена: 3,50 46. 


Няма свобода на избора, поне 
функцията да се окопават пехо- 
тинците Като 8 Вед Аеп 2 да бяха 
приложили, няма интерактивност. 

Това е игра за хора, Влюбени 8 
този исторически период, мазохи- 
стично настроени да паузират на 
Всеки ход и преценяват Втренчени 
8 екрана Как да построят пехота- 
та, Как да пуснат по-напред снай- 
периста... Ех, Какво съм се завай- 
Кал, има такива хора и тази игра, 
драги ми читатели, е за тях – кои- 
то знаят точно Колко патрона в 
шмала 14 пехотна дивизия на Вер- 
махта през лято 1939-то. 

Апропо, за тях се задава още ед- 
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на богоформатна игра, поне В сми- 
съла, В който те тълкуват това 
понятие - стартиралата Вече с 
успех 8 Германия Содепате Рап- 
2615. За същите В процес на разра- 
ботка е и ВійгКгівд 2, превю за Коя- 
то можете да прочете и 8 на- 
стоящия брой. 


Р.5. За участниците на гореупо- 
менатата викторина да знаят ‚че 
Джовани си бръсне темето с най- 
квалитетни кремове, пудри си го, 
парфюмира го с „Шанел Алор“, така 
че целуването на това свещенно 
теме е незабравимо изживяване. 

Вервайте ми! (А стига бе! Пфу! 
- бел. ред.) 


- Ератіпопі 
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Ѕрасе Вапдегѕ: Звучи Клишира- 
но, скучно, плоско... Звучи про- 
сто Тъпо. 

На пръв поглед и изглежда та- 
ка. След ниските оценки получени 
на запад, голяма част от геймъ- 
рите едва ли ще опитат да 90- 
коснат тази игра. Чисто хипо- 
тетично погледнато, Концепту- 
алната й остарялост до голяма 
степен допринася до падението 
0 на световните пазари. 

Ѕрасе Вапдег$ излезе Към сре- 
дата на 2003 г. на руски език и 
се разпространи само В Русия. 
Ако поне преди година се бе по- 
явила на световния пазар В този 
си Вид, определено би получила 
по-Висока оценка. Това, обаче яв- 
но никак не ангажира братушки- 
те, защото Вече има готова и 
Втората част на играта, поз- 
найте... отново само на руски. 


Да се греши е човешко, но 
усещането е божествено. 


о принцип маркетин- 

говите издънки на 

руснаците са си тях- 
на работа. Да засегнеш по такъв 
груб начин самочувствието на 
западняците, пускайки играта си 
на техните пазари година по- 
Късно едва ли е най-правилното 


решение, но пък си- 
гурно е гот. Абе на 
Кого му пука за за- 
падняците и шиба- 
ните им оценки, 
след Като руския 
пазар сам по себе 
сие толкова огро- 
мен, аи Въпросна- 
та игра е едно тол- 
Кова добро прежи- 
Вяване. Освен това 
- ами Вижте системните 0 
изисквания за бога - можете да 
я играете и на средно-стати- 
стически Калкулатор. 
Истинският чар на 5расе Кап- 
дегѕ обаче се Крие В начинът, по 
Който Ви зарибява. Тук голямата 
тръпка не е толкова да изявиш 
себе си, Колкото да преебеш (г-н 
гл. ред., съжалявам, но това е 
единствената точна дума) 
останалите. Това е, Което при- 


тегля Към мониторите цените- 
лите на истинското забавление. 

Без много да му мисля, бих 
определил Зрасе Вапдег5 Като 
Космическо-епична игра. Тя сь- 
държа стратегически, аркадни и 
дори екшън елементи. Като при- 
бавим-и четирите нива на труд- 
ност, тя се нарежда до игри Ка- 
то Заг Сопігої 2 и Всички Ріга- 
їеѕ-сериџ на 50 Мауег. 


Война на Видове. 


Вселената е застрашена! Не- 
позната раса напада галактиче- 
ските системи и постепенно из- 
смуква силите на Петте Вла- 
стващи раси. Те, от своя стра- 
на, се опитват на Всяка цена да 
унищожат натрапниците и да 
предпазят световете си от ге- 
ноцид. Би им било много по-лесно 
ако не Воюваха и едни с други. За 
да е пълна Картинката, много- 
бройни пирати дебнат удобен 
случай да нападнат Всяка препъл- 
нена с ценен товар, лесна жер- 


тва. Честичко В ролята на жер- 
твата ще се оказвате и самите 
Вие, защото пиратите никога не 
пропускат да Ви нападнат, ако 
носите ценен товар. От страна- 
та, на която и да е от петте 
раси изберете да застанете В 
това приключение, ще трябва да 
Водите Война поне на три фрон- 
та. СВетлият лъч за спасението 
на Галактиката идва от органи- 
зацията на рейнджърите. Те са 
единствената сплотена група, 
Която прави нещо 
реално срещу на- 
шественика. Вие 
сте част от тази 
организация. Целта 
Ви в да убиете Кра- 
лицата на Лошите, 
Която се намира на 
някоя от завладе- 
ните слънчеви си- 
стеми. Когато 
свалите живота й 
наполовина, тя ще 
Влезе В черна дупка 
и за да минете играта, ще тряб- 
Ва да я последвате. Какво следва 
нататък ще Ви оставя да разбе- 
рете сами. 


Няма победа без болка! 
Няма триумф без жер- 
тви! 


И Жертвите ще бъдат много. 
Но не оставяйте с Впечатление, 
че играта е динамична, напротив 
- тя протича малко мудно. Тези, 
които са играли и помнят З1аг 
Сопіго! 2 разбират за Какво им 
говоря. 

Първата Ви задача е да си из- 
берете пьтя, по който ще Вър- 
Вите: търговец, боец или пират. 
Геймплеят има 2 режима - Кос- 
мос и хиперпространст во. Все- 
лената на 5расе Вапдегѕ е съ- 
ставена от 15 сектора, с около 
50 слончеви системи, Като Все- 
Ки път играта ги поставя произ- 
Волно. Придвижването между 
тях става чрез отваряне на хи- 


перпростран- 
стВени прохо- 
ди. В този слу- 
чай имате въ- 
зможност на 
избор - да из- 
берете опас- 
ния, или безо- 
пасния път. 
Какво означава 
това? За да 
преминете на- 
пред 8 хипер- 
пространството трябва да 
„сптопвате“ на различни систе- 
ми. Зеленият път Към тях озна- 
чава, че е безопасен, червения — 
че дебнат пирати. Смисълът да 
изберете Втория е, че ако успее- 
те да биете пиратите, ставате 
притежатели на техните пред- 
мети и минерали, а сьщо така – 
на пари и експириънс. Колкото 
повече експириънс, толкова по- 
Вече репутация ще трупате, а 
това Води до повече Кувстове, 
които носят още пари и още ек- 
спириънс... Второто, което ще 
трябва да направите, сглъпвайки 
8 играта е избор на раса. Както 
казахме, расите са пет: Нитапз, 
Ма/од$, баайапз, Ғавуапѕ и Ре- 
1епдѕ. Отличават се по тесните 


си специализации Например ако с 
баа/ап-ите изберете да сте 
търговци, ще имате бонус на 
умението за птьрговия (прочете- 
те по-долу), прекрасен Кораб с 
доста полезен товар на борода и 
дебела банкова сметка. Лошото 
е, че останалите Въобще няма 
да Ви обичат, а това, вярвайте 
ми – не е добре. Да вземем за 
пример сега Маодв. Тях Всички ги 
обичат, но са бедни. За сметка 
на последното, птьрговците им 
са оборудвани с прекрасни оръ- 
жия и са с бонуси В бойните 
статистики. Корабът шм обаче 
е доста по-хилав от този на ба- 
аіапѕ. Всяка раса е добре разви- 
та В конкретни области – най- 
добри търговци стават от Рае- 


уапѕ. Пиратството е на страна- 
та на Рейепоз, а най-добрите 
Воини са Маод5. Хората за нищо 
не стават. 

Друг интересен аспект от 
играта са планетите. На обита- 
емите от тях има осем места 
за посещение - информационен 
център, търговски център, ма- 
газин, губернатор, хангар, галак- 
тическа карта, информация за 
рейтинга и състоянието на 
рейнджърите и последно - инвен- 
тарьт на Кораба ви. От „Инфор- 
мацията“ ще научавате послед- 
ните новини (това е Важно!). В 
търговския център ще продава- 
те и Купувате стоки с пъргов- 
ска цел (минерали, медикаменти 
и 9р.). Магазинът ще Ви предло- 
Жи части за ъпгрейо на кораба, 
от там можете да Купите и 
нов. При губернатора можете да 
се сдобиете 
със зВездна 
карта и да 
попитате за 
Куест; ако Ви 
обичат д0- 
статъчно - 
ще получите, 
ако ли не, ще 
трябва да си 
Вдигнете рей- 
тинга при 
съответна- 
та раса. Га- 
лактическата 
Карта ще Ви покаже неща Като 
разстоянието между системи, 
точното положение на някой Ку- 
ест и т.н. В хангара поправяте 
Кораба, зареждате гориво и напу- 
скате планетата. Ако искате да 
се порадвате на развитието си, 
Кликате на „информация за рейн- 
джърите“ – там пише какво 
точно сте правили и дали го пра- 
Вите добре и Какъв е рангьт 
сред останалите рейнджъри. Ин- 


Вентарът позволява да държите 
под око състоянието на обору- 
дВването си и ако е нужно, ще го 
поправяте. 

Освен планети, ще посещава- 
те и четирите орбитални стан- 
ции, разпръснати из Картата - 
Рейножърска, Военна, Изследова- 
телска и Пиратска. 

Рейнджърската е най-важната 
от Всички - това е мястото, 
където ще повишавате общия 
си рейтинг. За целта там ще 
носите събраната протоплазма, 
Която се отделя от Корабите 
Клисианите (нашествениците) 
по Време на бой. Тя се явява един 
Вид трофей и се трансформира В 
пилотски точки, с Които ъпгрей- 
дВвате уменията си (за тях след 
малко). Рейтингът и обичта са 
Важен момент 8 тази игра, 
имайте го предвид. Ако никой не 
Ви обича В Галактиката, никой 
няма да Ви дава и Куестове. Без 
Куестове - няма напредък В 
играта, а това означава, че 
останалите рейнджъри ще Ви из- 
местят В класирането. Една от 
Възможните опции В този случай 
е срещу сумата от няколко хиля- 
ди кредита да си смените раса- 
та. Помага! 

Във Военната база можете да 
пазарувате хубави неща за Кора- 
ба си и да го поправяте. Там мо- 
жете да проверите и актива си 
на Военни точки. Това е другият 
Вид точки В играта. Те се на- 
трупват Когато Водите битки с 
Клисаните за освобождението на 
някоя система - за Всяко Вдигна- 
то ниво или освободена система 
ще получавате медали. Изследо- 
Вателската база е най-интерес- 
на. Тук можете да ъперейдвате 
Кораба (Вместимост и базова 
защита) и оборудването му. 

Преди малко стана дума за 
уменията на рейножъра. Те са 


Ако ви свърши-горивото и не може да Кацнете на планета, за да заредите, опитайте се да убиете чужо кораб - 


има шанс, да си изпърве-резервоара. 


шест - точност, маневреност, 
технически умения, търговия, 
чар и Водачество. 

Точността увеличава пораже- 
нието Върху Вражеските Кораби. 

Маневреността Ви предпазва 
от щети по Вашия. 

Техническите умения помагат 
за по-бавно износване на Кораб- 
ното оборудване. 

Търговията пряко Въздейства 
Върху цените на Които продаба- 
те и Купувате стоките. 

Чарът редуцира негативното 
мнение на вселената от безчин- 
ствата, които Вършите (напа- 
дение на частни Кораби, Кражби и 
изнудване). 

Водачеството Върши добра 
работа, ако искате да си Вземе- 
те наемник, но лично аз смятам 
това за излишно скъпо удовол- 
ствие. 

Парите В игра- 
та са доста голям 
проблем. Много 
трудно се изкар- 
Ват, адски лесно 
се харчат. 


Игра на ходове. 


Придвижването 
8 слънчевата си- 
стема става похо- 


дово. След излизане от планета- 
та или хиперпространството, 
играта паузира. Задавате мя- 
стото, докьдвто искате да 
отидете (или някое от действия 
атака, кацане на планета или 
станция) и пускате хода. Играта 
автоматично ще продължава да 
ги Върти, докато не се случи не- 
що, което засяга и Вас. Напри- 
мер, искате да отидете до някой 
кораб - маркерът показва пет 
хода. До кораба ще стигнете аб- 
солютно без интерапции само 
ако никой по пътя не Ви заговори 
или нападне. 

Ето, че си дойдохме на дума- 
та. Битките. Когато се провеж- 
дат В Космоса, а не В хиперпро- 
странството те са походови. 
Корабът Ви има пет слота за 
оръжия - Всяко от тях със соб- 


П а 


ствени статистики за пораже- 
ние и далекобойност. Атакувайки 
някого В Космоса, първо трябва 
да зададете на Кораба си дали да 
атакува с Всички оръжия от 
близка или средна дистанция, или 
от далечина с най-далекобойно- 
то си оръжие. При Всеки ход 
трябва да се грижите за правил- 
ната ориентация на Кораба си 
спрямо противника. Освен сло- 
повете за оръжие корабът е 
съоръжен и със слотове за дви- 
гател, резервоар, скенер, радар, 
поправящ робот, генератор и Ку- 
ка за привличане на предмети В 
Космоса. Последната ще Ви осо- 
бено нужна след Края на битка- 
та. 


Куестомания. 


Тя започва 
малко след Като 
си пуснете игра- 
та. Именно тя 
крепи Зрасе Вап- 
дегѕ на харда ми 
цял месец. Почти 
50 %, от задачи- 
те са идентични 
- да занесете 
писмо на някого, 
да заловите пре- 
стъпник, да зака- 
рате пътници донякъде и т.н. 
По-интересната група задачки, 
Които сериозно ще раздвижат 
мозъците Ви, са логическите Ку- 
естове. Решаването на Който и 
да е отях носи огромно удовле- 
творение и удоволствие. Всеки 
Куест се изпълнява за Време. Та- 
Ка че преценяйки вьзможности- 
те си, можете да изберете 
трудност на куеста от три въ- 
зможности - разликата е 
вдиснтвено Във Времето, което 
Ви се отпуска. Поради тази при- 


чина, поемането на повече от 
един Куест, увеличава драстично 
процента Вероятност за неиз- 
полнението му. Така, че ако 
срещнете някоя много привлека- 
телна задачка, можете да сия 
отбележите Като натиснете 
Върху Кламера В долния десен 
ъгъл на прозореца. Можете да 
правите така с Всеки прозорец 
за информация - доста е полез- 
но. 


„Черно море, много е 906- 
ре, на Небето дупка...“ 


Процьфтяването на най-древ- 
ната професия до наши дни нед- 
Вусмислено говори, че В дупките 
се Крие голяма далавера. Пък би- 
ло те и черни. Тук, по Време на 
игра, 8 слънчевите системи про- 
изволно ще се появяват черни 
дупки. Ако победите Враг Вътре 
8 някоя от тях ще получите за 
награда уникален предмет, Кой- 
то не можете да намерите дру- 
гаде. Преди да влезете В подобна 
аномалия обаче трябва да сте 
добре екипирани, защото на и3- 
хода Ви чака изненада - ще се на- 
мирате 8 съвсем друга слънчева 
система и ако тя е превзета от 
Клисианите, а Вие нямате гори- 
Во на Кораба си, попадате В Ка- 
пан, от Който няма измъкване. 

Зрасе Вапдегѕ В продължение 
на повече месец Вече за мен се 
оказа именно такава черна дупка. 
През която хльтнах В един свят, 
от Който нямам сили да се из- 
мъкна. Независшмо, че хлад... 
ъвъ... резервоарът ми е пълен 
догоре и вод... ъъъ... гориво има 
8 изобилие. 

И знаете ли Какво? Много ми 
е добре! 
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Умираш бавно, сред останките на забилия се 8 
брега Кораб, обгърнат от лепкавата миризма на 
фекалии и разложение. Умираш под монотонните 
звуци на поредния нещастник, Който се опитва да 
разбие вратата на трюма, безпомощни удари на 
плът 8 дърво. Умираш, заслушан 8 писъците и Воя 
на някаква отчаяна майка, прегърнала трупчето на 
мъртвото си бебе. Умираш, притиснат от от- 
ломките, окован 8 истерията на болката, опи- 
твайки се да раздвижиш откьснатите си Крайни- 
ци, да избягаш, да избягаш някъде далеч от пльхо- 
Вете, ровещи из топлите ти вьтрешности. Уми- 
раш... 

Умираш бавно, усещайки Всеки Волт, който се 
забива 8 тялото ти, умъртвявайки нервни оконча- 
ния. Умираш 6 един безкраен, изтъкан от нишки- 
те на агонията миг, 8 Който Кожата ти се бели, 
оголвайки пулсиращите ти, бавно почерняващи му- 
скулни влакна. Умираш, усещайки вкуса на собстве- 
ната си овъглена кръв, докато зъбите ти падат 
от цепещите се Венци. Умираш... 

Умираш бавно, твърде бавно, докато под хлад- 
ния досег на нещо стоманено и режещо, докато 
мъжете 8 бели престилки разтварят грьдният 
ти Кош с настойчиво пукане, подобно на сноп 
скършени Клонки. Умираш усещайки Как изтръгват 
нещо от теб с тих, мокър звук, докато болката 
пирува, препускайки през оголените ти органи, а 
кръвта, която те облива, изглежда ледена Като 
целубката на зимна буря. Умираш... 

Умираш бавно, сякаш последната песъчинка 8 
часовника на живота ти отказва да се отрони, 
оставяйки те да усетиш ясно всеки милиметър 
от движението на пробиващите тялото ти кур- 
шуми. Умираш, докато зловонния ти дъх, блъскащ 
се В черната платнена торба, обгръщаща лицето 
ти, започва да излиза през още няколко отбер- 
стия 8 теб с глухо бълбукане. Умираш... 

Умираш бавно, страдайки... Танцуваш последния 
си тани 8 обятията на болката, само ти и тя... 
докато смъртта Ви раздели. 
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ма страшни игри. Игри, които 

пльзват ноктите на ужаса по 

огледалото на съзнанието ти, 
отнемайки на Киното функцията на медия 
на порвичния ужас. Пренасяйки Въпросния 


ужас Крао теб, В една смразяваща дигитал- 


на реалност, следваща аристотеловия 
принцип на полното съпреживяване. В Край- 
на сметка, Когато Висящ от тавана одран 
и разкъсан труп се опитва да обеси Вирту- 
алното ти аз на червата си, докато поред- 
ната лятна метеорологична аномалия сви- 
ри Ветрена песен на истерично тракащите 
ти щори, е съвсем В реда на нещата да си 
изкараш акъла. Но противно на логичните 
ти очаквания, страхът не е най-силният 
коз В колодата на Тпе Зиїївгіпд. Наместо 
резки удари от ужас, периодични пикове 6 
диаграмата на преживяването, настояще- 
то заглавие методично надгражда хорър 
Внушенията си, докато В един момент - 
преди да се усетиш - 8 изтръпналото ти 
съзнание Вече е създаден един почти непо- 
Клатим монумент от първичен страх. 
Страданието успява буквално да разклати 
устоите на доброто ти настроение, да из- 


криви усмивката ти, да ти припомни, че 
свептьт Всъщност е едно доста гадно мя- 
сто, В Което просто не можеш да се чув- 
стваш уютно. Обичайният хорър те Кара 
да погледнеш плахо В сенките под леглото 
преди да си легнеш, за да се убедиш, че там 
не се крие някой особено зъл монстър, Кой- 
то да ти прегризе грокляна. Тһе ЗиНейпо 
създава осезаеми сенки В самата ти душа, 
някакво цялостно напрежение, което оплказ- 
Ва да те напусне след едно-две преспивания, 
една-две водки или един-два тека. Успява да 
пробие пластовете на съзнанието ти, да 
достигне до ядрото, там Където остана- 
лите заглавия от жанра безпомощно се 
плъзват по повърхността и за отмъщение 
те Карат да подскачаш В стола си, след Ка- 
то така и не могат да ти причинят нищо 
друго. В Тпе зиНейпд няма нито един мо- 
мент от типа тишина, тишина, тишина; 
мек пианов мотив; земи сега този появил 
се от никъде монстър, придружен от 
злостно музикално Кресчендо. Той не разчи- 
та на първичното стряскане, Водено от 
най-елементарни инстинкти. 0, не - тази 
игра иска да осмислиш от Какво точно те е 


страх. За да може да те е страх 
дълго след Като мониторът Вече е 
угаснал, а наоколо няма дигитални 
монстъри и саундтракови мотиви, 
които да плашат. 

Когато ти писах за това загла- 
Вие В предоставянето на ЕЗ споме- 
нах, че играта се е справила сравни- 
телно Колебливо на Конзолния пазар 
и изказвах съмнения относно Каче- 
ствата на РС Версията. Съмнения, 
които 8 Крайна сметка се оправдаха 
- Тһе ЗиНейпо е грозна, леко бъгли- 
Ва, страдаща от остра липса на 
геймплейна оригиналност. Хладната 
дисекция на техническите й харак- 
теристики (с изключение на озвуча- 
Ването на персонажите, Което е 
просто перфектно) показва, че то- 
Ва е поредният сървайвъл хорър, 
събрал 8 себе си Всички необходими 
съставки на жанра - от главен ге- 
рой с проблемно минало, през бога- 
тия набор не-мъртви та чак до 
мрачните и дъждовни геймплейни 
локации, Включващи задължителна- 
та изоставена лудница. Дори исто- 
рията не е нещо невиждано и при 
Все, че крепи солидни нива на напре- 
Жение и съспенс до самия си Край, не 
заслужава някакви Кой знае Колко се- 
риозни похвали. Това, Което прите- 
жава Тһе 5ийегіпд, това което я из- 
дига над повечето 0 конкуренти, е 
стаено под повърхността от гроз- 
ни текстури и клишета. Страда- 
нието е преживяване от мрак и аго- 
ния, на Каквото може и да не се ос- 
мелиш да се подложиш повторно. 
На моменти дори си мисля, че ако 
извергите от Зштеа! разполагаха с 
някакъв по-висок бюджет за ефект- 
ни синематики и някой по-Каче- 
ствен енджин, играта безпроблемно 
би могла да разклати нечия психиче- 
ска стабилност. Защото, любими 
мой читателю, онези гнусновапич- 
Ки литературни залитания В начало- 
то на статията не са родени В пер- 
Верзната ми главица. Това са напъл- 
но реални късове от загниващата 
плът на Страданието, неща, с Кои- 
то лично ще се сблъскаш, ако ин- 
сталираш играта на харда си. йети 
НИ! най-вероятно ще си остане лю- 
бимият ми дигитален хорър, най- 
малкото заради Високобюджетния 
си перфекционизъм, но това чудо 
тук... ами то успя да брькне на бу- 
КВално неподозирани места В съзна- 
нието ми. Реално погледнато срав- 
няването му с Тихия хълм е Като 
съпоставка между луксозно издание 
на Стивън Кинг с твърди Корици и 
блестящ печат и автентичен, мрь- 
сен и обгорен Вещерски текст от 
ХУ бек, изписан Върху кос човешка 
кожа. Сам схващаш разликата. 
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Но нека да Караме по същество. В 
Тһе Зийегіпд Влизаш 8 ролята на Торк 
- безмълвен гигант с Впечатляващи 
рефлекси и склонност Към превръща- 
не В особено лют демон, В момент на 
ескалация на напрежението. Осъден на 
смърт за убийството на жена си и 
двете си деца. Екзекуцията бива от- 
менена от серия мистериозни 06- 
стоятелства, извадили на бял свят 
немалкия демоничен Капацитет на 
принципно прокълнатия остров, Къде- 
то е издигнат затвора. В резултат 
пълният набор от изверги, оставил 
белези В историята на злокобното 
място, изригва - буквално - изпод зе- 
мята и следва да бъде анихилиран В 
името на сьрвайвването В хода на хо- 
ръра. Насред настаналия хаос ти се 
предоставя Възможността да напу- 
снеш Килията си, затвора и - точно 
двадесет нива по-късно - целия ос- 
тров В едно аутро, което евентуално 
ще даде отговор на Всичките ти сю- 
жетни Въпроси. Клише, както забе- 
лязваш. Но когато малко по-горе ти 
обяснявах, че историята няма шанс 
да спечели никакви гейм оскари, про- 
пуснах да спомена, че и при нея неща- 
та стоят Като при таящият се зад 
размитите текстури ужас. На едно 
малко по-дълбоко ниво сценарното ра- 
звитие на Тпе зийеппа е абсолютно 
гениално. Още 8 откриващата анима- 
ция, В Кратките размени на реплики 
между пазачи и затворници, ще Ви- 
диш толкова перфектно издържани 
психологически профили и толкова 
адекватни модели на поведение, че 
просто ще хлътнеш В историята. 
Страданието буквално прелива от 
тонове смислен диалог, произнесени 
от смислени хора, действащи според 
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ситуацията, и менталното си съ- 
стояние. Прекрачва онази убягбаща 
на толкова много заглавия граница 
превръщаща Виртуалната реалност 
8 реалност. И печели безпрекословно 
личната ми награда за най-пльтна 
съвкупност от Виртуални персона- 
Жи. 

В нито един момент няма да на- 
летиш на ситуация, В Която да си 
кажеш „Да бе, това МРС е постав- 
ено там, за да мога да реша тази 
загадка. Или пък за да ми разкрие ня- 
каква Важна част от историята“. С 
което се разкрива и другият ги- 
гантски плюс на Тһе 5ийеппо - игра- 
та изненадва. Насред демонично-за- 
творническия апокалипсис ще сре- 


щаш полудели от уЖас хора, фана- 
тични стражи, които ще изпълня- 
Ват до последно служебните си за- 
дължения или пок такива, които ще 
забравят за жолтата ти униформа 
на смьртник и ще се опитат да 
преборят общата опасност рамо 90 
рамо с теб, ще срещаш непукисти 
(ех, пози незабравим напушен руски 
надзирател), страхливци, параноици 
или пък смели пичове с по-Високи 
шансове за оцеляване и от теб. Ще 
срещаш хора. И разни демонични не- 
ща де, ама то сие В реда на неща- 


та. Но 668 Всеки случай ще Вярваш 
Все по-сериозно, че тази гадост В 
монитора ти се случва наистина. И 
закономерно ще се плашиш и депре- 
сираш Все повече. Похвала заслужа- 
Ва и самото позициониране на МРС- 
тата из сюжета, като твоето от- 
ношение Ком тях ще Води до едни 
или други леки завои В развитието 
на историята. Всъщност Тһе Зийе- 
гіпо има три Възможни завършека, 
зависещи от това Как точно се от- 
насяш със случайните хорица - лош 
(ако просто застрелбаш Всеки 
срещнат), неутрален (аКо не демон- 
стрираш особена заинтересова- 
ност от съдбата на МРС-тата и ги 
оставяш да се оправят 

Както могат с проблеми- 

те си, Което 8 общи ли- 

нии значи да мрат) и 90- 


бър (ако се Въплътиш В зна 


затворническия Вариант 
на майка Тереза и пома- 


нужда от помощ). Това, 7 
откъдето и да го погле- 
днеш, сие доста основа- 
телен повод за преиграва- 
не, още повече че Тпе 5Ш- 
Теппо е услужливо кратка 
(добре де, това последно- 
то не е особена похвала, но е толко- 
Ва често явление В последно Време, 
че започнахме да свикваме Вече). 
Най-малкото защото при игра за 
лош ендинг (който си е и най-ку- 
лтов от трите) ще пропуснеш д0- 
ста интересни аспекти от исто- 
рията, които ти биват разкрити 
от случайните персонажи (като Ер- 
несто, примерно, който си е безце- 
нен гид 8 ужаса на последната 
част). Забавното е, че при Всяка по- 
ява на МРС един лош и един добър 
глас (да, бе - точно Като дяволчето 
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и ангелчето от анима- 
ционните филми) ще 
изтъкват на Торк особено 
основателни причини да за- 
стреля и респективно да по- 
могне на нещастника. В добав- 
ка при Всяко добро/лошо дело ще 
имаш Кратко Видение с участието 
на мъртвата си жена, която ще те 
хвали/мьмри. Като цяло Виденията 
играят доста Важна роля 8 Тһе Зиї- 
їегіпо. Както се споменаваше нейде 
из играта - островът, на Който се 
развива действието, е Концентри- 
рал огромни Количества зло. И ти 
ще имаш шанса да Видиш доволна 
част от неговите проявления, от- 
къслечни проблясъци от миналото, 
които да представят на Торк га- 
достта, която се е случила на 
съответното място. Докато ми- 
наваш през една минна галерия, да 
речем, ще Видиш срутване и реше- 
нието на няколко стражи да изо- 
ставят останалите отвъд свлекли- 
те се страни затворници да умрат 
8 мрака. По-късно, ще можеш да на- 
блюдаваш последвалия бунт, при 
който приятели на същите тези 


затворници са бесили, кормили и 
орали съответните стражи. Весел- 
ба. Самите Видения са закономерно 
неочаквани и стресиращи; Времето 
се забавя и Край теб изплубат 
смътните отсенки на отдавна 
мъртви хора, закънтяват поптонали 
8 злокобната плът на острова ду- 
ми. Наред със сюжетните Видения 
ще се сбльскаш и със злокобните 
халюцинации на Торк, Които пък са 
близки до принципа на Вездесъщия 
двадесет и пети Кадър - бързи, не- 
ясни, но Винаги свързани с някакъв 
Вид мъчителна смърт и дълбаещи 
подло В подсъзнанието ти. Очарова- 
телна игра, и аз това Казвам. 

За чудовищата. Неподправено 
прекрасни. И толкова гнусни, че це- 
нобитите на Клайв Баркър от Хел- 
рейзьр спонтанно започват да ти 
се струват сладинки Като плюшени 
зайчета. Всеки изверг си има лична 


Тоту Вип 


пех З 


история, Която ще имаш честта да 
научиш, за да може да ти стане 
още по-гадно. Така например едни 
огромни дебелаци със закономерно 
разложен Вид, които разкъсват 
стомасите си, за да те засипят с 
извиращи от Вътрешностите им 
подивели плъхове, са превъплъщение 
на гадните робовладелци, оставили 
робите В трюма на кораба им да 
бъдат изядени от плъховете след 
корабокрушение Край бреговете на 
острова. А пьк малките сладки мо- 
миченца, превръщащи се В огнени 
демони, са злокобен спомен за три- 
те приятелки, заради чиято жесто- 
Ка игра единадесет невинни човека 
били изгорени на Клада през средни- 
те Векове по обвинение Във Вещер- 
ство. Адът понякога има странни 
проявления... Но Каквото и да си го- 
Ворим, няма друга игра, В Която да 
бъдеш нападан от споменатите 
неоде В началото одрани обесени 
трупове, Които да увиват червата 
си около шията ти. Или от пълзящи 


под земята чували с погребани В тях 
Живи нещастници. Тръпки ме побиват 
само докато пиша. Иначе похвалената 
Вече адекватност В поведението на 
персонажите Важи В пълна сила и за 
чудовищата, Кошто се нападат Взаим- 
но, гьрчат Всички попаднали 8 полезре- 
нивто шм МРС-та и Като цяло те 
освобождават от досадното игрално 
усещане, че светът се Върти около 
теб и по тази причина Всички искат 
да ти се изредят. 

За справянето с цялата тази Вир- 
туална менажерия В отрудените ти 
затворнически ръчици е поверен пох- 
Вално реалистичен арсенал (не знам 
защо, ама появата на плазмени пушки 
В игра, различна от Категоричния сай 
фай, Винаги ми действа зле), ВКлЮч- 
Ващ мачете, пожарникарска брадва, 
двойка пистолети, пушка помпа, томи 
гънче и огнепръскачка, Която обаче 
трябва да си сглобиш собственорь- 
чно, така че можеш и да не придобиеш, 
ако пропуснеш частите. Имаш и пет 
Вида експлозиви, представени от фле- 
ъри, флаш гранати, шашКи динамит, 
коктейли молотов (8 бутилки от 


ео хз Н 
ИВ ООК 


Джак Даниелс; култ!) и Класически 
гранати. Струва си да се отбеле- 
жи, че за разлика от повечето сър- 
Вайвъл хоръри, В които екшънът 
Винаги остава на доста заден план 
ше реализиран някак между друго- 
то, Тпе 5ибегіпд предлага съвсем 
качествена Високоадреналинова пу- 
Котевица с достатъчно Врагове и 
достатъчен брой амуниции. С Ко- 
ето се надявам от 5игтва! най-сет- 
не да затворят устата на Всички, 
които обясняват, че за истинския 
хорър трябвало да има кратки 
схватки с малко на брой, но стра- 
тегически поставени лоши. 
Геймплеят, освен пуцането и 
страхуването, Включва и някои осо- 
бено хитри загадки на пъзелов прин- 
цип, които без да са Върха на ориги- 
налността, освежават много игра- 
та и се Вписват прекрасно 8 ця- 
лостната концепция. Левъл дизай- 
нът е приличен. И той не е нищо 
невиждано, но работи със страшна 
сила В името на атмосферата, Ко- 
ето Всъщност е и идеята. С Което 
неусетно стигаме до техническите 


характеристики. Отмятаме В едно 
изречение озвучаването, Което Как- 
то Вече ти Казах е перфектно (лич- 
ният ми фаворит си остава газо- 

Вият изберг), прелестните спууки- 
звукови ефекти и ненатрапчивата, 
но градяща атмосфера музика. Да- 


ряваме още едно на изкуствения ин- 


телект, който си Върши съвсем 
добре работата без да залита В ня- 
Какви особени Крайности на гениал- 
ност. И стигаме до същината на 
проблема. 

Тһе бийеппо е грозна. На момен- 
ти почти непоносимо грозна. Точно 
тази игра трябваше да изглежда 
перфектно, за да не ми се налага да 
се чудя дали това по лицето на 06- 
горения ти от досега си с електри- 
ческия стол... хм... ментор е овъ- 
глена плът 
или просто 
грешка 8 
тексту- Й 


Кой ОООМ излиза: 
м д месец? 


ва № 


рата. Именно поради тази причина 
Тһе Зийегіпд не получи заслуженото 
си признание В световен мащаб. 
Много рецензенти просто отказаха 
да потърсят ужаса зад размитите 
текстури. Кръвта, вьтрешности- 
те, болката 8 Страданието тряб- 
Ваше да бъдат толкова ясни и де- 
тайлни на монитора ти, колкото 
са били В болните мозъци на създа- 
телите му. Захранвана от по-добър 
двигател, тази игра би била Кате- 
горичният апотеоз на дигиталната 
лудост, плъзваща се опасно близо 
до истинската такава. 

В настоящия си Вид е просто не- 
що Като предверие Към Ада на соб- 
стВените ти Кошмари. 

Осмеляваш ли се да надникнеш? 


- 5паке 


В Края на месеца чрез Жребий ще бъде определен един от Вас, Който 
ще получи долуописаната примамлива награда. Логично, повече изпра- 
тени 5М8-и дават по-голям шанс за успех. Печелившите ще бъдат 
информирани по телефона. Ако участвате от чужд телефон, наред с 
Верния отговор посочете и начин да се свържем с бас. 


Изпратете буквата на отговора, 
който смятате за Верен на номер 


11411 


цена на 5М5 - един лев (без ДДС) 


Участието не е обвързано с покупка. За участие без зтз можете да се разходите до най- 


Само за абонати на Глобул близкия пощенски Клон и да изпратите писмо с Верния отговор на адреса на редакцията. 
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ма игри, Които те Ка- 
рат да скърцаш със зь- 
би, но да продължаваш 
да ги играеш, притеглен по необяс- 
ним начин от нещо В тях. Такъв е 
и случая с ВаНапсе (преведено на 
книжовен български език от фило- 
лога В редакцията, тЕа - Топки), 
дебютното заглавие на немците 
от Сурагайв. 
Накратко – тук задачата 
Ви е да балансирате... топки. 

Нищо повече! И ако казаното Ви 
навява мисли за поредната елемен- 
тарна игричка, то Вие сте прави, 
но и не сте! 

В Вайапсе Вие сте топка и на- 
блюдавате себе си от изометрич- 
на перспектива (хе-хе). В началото 
на Всяко едно от 12-те нива Вина- 
ги сте дървен(а), а В последствие 
можете да се трансформирате В 
каменен(на) или хартиен(а). Преди 
да обясня от Какво зависи това 
искам да спомена, че целта ви ви- 
наги е една и съща - да преминете 
нивото от началото до Края. До- 
сещате се, че това не е толкова 
лесно, нали? Нивата по същество 
представляват сложни конструк- 
ции – съставени от Всякакви 
платформи, пилони, пътечки, 
мостчета и какво ли още не - из- 
дигнати Високо В атмосферата на 
различни планети. Това последно- 
то означава, че ако по една или 
друга причина се отклоните от 
правилния път, не успеете да взе- 
мете някой завой от трасето, 
пропаднете В някой отвор или на- 
правите каквото и да е друго по- 


ВАЦАМСЕ 


грешно движение или действие, Ко- 
ето да доведе до напускане преде- 
лите на Конструкцията, Ви пред- 
стои едно дъълго падане надолу. И 
губите един Живот. Загубите ли 
Всичките, играта свършва и за- 
почвате от начало. Ако Все още Ви 
е останал някой и друг животец 
обаче, тя Ви Връща на най-близкия 
Спескроїпі. Във Всяко ниво те са 
общо Взето 4 и служат за заме. 
Между Сһескроіпі-тите е пълно 
със забавни и не чак толкова за- 
бавни пъзелчета, чакащи да бъдат 
решени. Докато търчите, пардон 
- търкаляте се по платформите, 
ще се наптькбате и на два Вида 
сфери. Едните дават допълнител- 
но Животче, другите - точки за 
Но 5соге-а. 

Да се бьрнем на топките. КлЮ- 
чот за решаването на позелите се 
крие В тях, или по-точно - В смя- 
ната им. Какво имам предвид? То- 
Ва че Всяка топка има различна фи- 
зика и в подходяща за изполнение 
на определен Вид задача. 

Хартивната може да левитира, 
ако застане над някой Вентила- 
тор; ако се засилите добре с нея, 
тя може да прескочи празно про- 
странство между две платформи. 
Ако обаче пропастта е голяма и за 
да преминете трябва да избутате 
над нея някакво мостче, то тога- 
Ва в ред на Каменната. Тя в Като 
Клизма - движи се бавно и в тооо- 
олкова неповратлива, та чак нав- 
ежда на подозрението, че го прави 
нарочно, изпитвайки садистично 
удоволствие от това да Ви драз- 
ни. Дървената е средна работа - 
ускорява бързо и е най-удобна за 
управление, с нея играете през по- 
Вечето Време. 


Смяната на топките се из- 
Вършва В специални Трансформа- 
тори. Това, което трябва да на- 
правите, когато стигнете 00 мя- 
сто, откъдето не можете да 
продължите с тази топка, която 
сте В момента е да отидете 00 
най-близкия Трансформатор, да 
Влезете Вътре и да изчакате нуж- 
ната за трансформацията 1 секун- 
0а. 

Дотук със сухите факти. Както 
Казва Дидо, нека гоот-нем В гейм- 
плея. Това, Което ще правите 8 
тази игра е да балансирате по раз- 
ни релси, да се качвате и слизате 
от асансьорчета, да левитирате 
над Вентилатори и т.н. Имаме си 
и неприятни „люшкКи“, преодолява- 
нето на които и додрапването 00 
по-стабилна платформа ще изис- 
КВа Концентрация и рефлекс. И през 
цялото Време ще се налага да се 
сьобразявате с физиката - ако 
ударите неутрална топка (има и 
такива из нивата), която Ви пречи 
да минете, тя ще Ви завърти, а 
може и да Ви изхвърли като Кучка, 
след Като Ви в употребила; ако 
ускорите прекалено по релсите, ка- 
то стигнете до завой ще изхврък- 
нете; на места Ви трябва засилка 
по-отоалеч, за да се изкачите няк- 
ъде. Странното е, че Колкото по- 
бързо се движите, толкова по-лес- 


но управлявате топката. А КолКо- 
то по-бързо изпълнявате целите 
си, Колкото е по-голяма скорост- 
та, с Която Взимате завоите без 
да паднете, толкова по-голям е 
фъна. По мое мнение, авторите 
несъзнателно са постигнали адре- 
налиновия ефект от Високите сКо- 
рости, типичен за рейсьрите. 

Защо играта е с оценка 80? За- 
щото е много забавна и приятна – 
независимо, че не е претенциозна 
и концептуално е съвсем простич- 
ка. Позелите са добро предизвика- 
телство и В унисон със заглавие- 
по авторите са балансирали пре- 
Красно трудността им, така че 
нито да е отегчително лесна, ни- 
то непосилно трудна. В резултат 
- играта е адски зарибяваща и е 
перфектният начин да разпуснете 
след тежък ден или почивайки си 
от Сгоипа Сопігої 2, да речем. 

Това беше Всичко от мен, при- 
ятно циклене и не забравяйте, че 
Всичко (не само В играта) се крепи 
Върху практиката. Така че, изпол- 
звайте топките си! 


- |се Рох 


ТаН2 СРИ, 128МВ ВАМ, З2УВАМ МОЕО 


ВЕ-УОІТ 


ази игра, скъпи читате- 
ли, може да се опише 
точно с две думи: много 
интересна идея, доста Куца реали- 
зация (това Всъщност са шест ду- 
ми - бел. бпаке). По-надолу следва 
ясна обосновка на мнението ми. 

Мазпей е рейсър от типа „или че 
те газим, или че те бием“, В сми- 
съл, че за да победиш, не е толкова 
Важно да финишираш пръв, Колкото 
да изпотрепеш конкуренцията. 
Спомняте си Не-Мой и Ова сагв, 
предполагам. Както там, така и 
тук из нивата са разпилени разни 
бонусчета, с които да отстрел- 
Ваш, подпалваш или прецакваш по 
някакъв друг начин шофьорчетата 
около теб. Все методи на анихила- 
ция, подчертаващи казаното преди 
няколко реда: 8 тази игра наистина 
не трябва да завършваш пръв. Важ- 
ното е да шма сеч. Интересното е, 
че Към групата на противниците 
няма да се Включват единствено 
непосредствените Ви съперници на 
пистата, а ще има моменти, Кога- 
то ще се стреляте и с разни летя- 
щи наоколо хеликоптери и пр. 

Мазпей има три режима: Спат- 
ріопзпір, Ргее Васе и Тіте Тпа!. Вяр- 
Вам ясно Ви е Кое Какво означава, 
няма да обяснявам В подробности. 
Локациите, кодето ще се състеза- 
Вате, са тринадесет и са приятно 
разнообразни. Ще Карате по напо- 
Варена магистрала, В изоставена 
Военна база, Където ще Ви об- 
стрелват танкове, на някакъв плаж 
и прочее. Спокойно мога да опреде- 
ля пистите Като интересни и дори 
оригинални на моменти. Графиката 
е непретенциозна и скромна за 
днешните стандартни, но Въпреки 
това е много приятна за окото. 
Същото Важи и за перспективата, 
управлението и изобщо чувство 
от играта като цяло - тя е аркад- 
на, лесна за свикване и задоволи- 
телна за целта, Която си е поста- 
Вила - да Ви забавлява. Стига да не 
бяха някои недостаптьци, но за тях 
след малко. 

Количките също са тринадесет 
и не се различават особено Като 
показатели. Във Всеки старт уча- 
стбват четири колички, Като обик- 
новено Вие сте сами срещу отбор 
от трима противници. Това е не- 


приятен момент, защото колата 
Ви дава фира и ако изостане твър- 
де много от Водача, а докато още 
със самия старт единият от гад- 
нярите се Юрва презглава напред, 
то другите двама се насочват Към 
Вас, правейки Всичко Възможно да 
Ви препречат пътя, за да може 
третият им съотборник да дръпне 
напред и КабУУУм! - техният от- 
бор да вземе точката. 

На Всяка писта В шампионата 
има три нива - златно, сребърно и 
бронзово. Някои от тях предлагат 
доста интересни предизвикател- 
ства, Като например да се об- 
стрелвате Взаимно с един хеликоп- 
тер, Който Крьжи над Вас докато 
Карате или да потеглите с активи- 
рана бомба В колата, чийто тай- 
мер се забавя като минавате през 
чекпойнти. 


Дотук Всичко звучи прекрасно – 
неангажираща игрица, с интересен 
и забавен геймплей. Но медальт 
има и обратна страна. Играта в 
Конзолен порт. Конзолно е и упра- 
Влението - газта и спирачката са 
на буквите на клавиатурата, а ля- 
Во и дясно са фиксирани Върху 
стрелките. Не, не може да се сме- 
ни! За РС геймъра, свикнал да Кара 
със стрелките, това е адски обър- 
КВащо. Положението с Камерата е 
още по-безнадеждно. Върти се по- 
стоянно и накъдето си иска. Поня- 
Кога ще губите от поглед Количка- 
та си, но пок ще можете да се нас- 
лаждавате на заобикалящия Ви пей- 
заж. Поне докато не Видите надпи- 


са, че еди-си-Кой-си е спечелил съ- 
стезанието. Гореупоменатият мо- 
мент със затапването Ви от някой 
противник, за да спечели съотбор- 
ника му се случва твърде често. 
Има писти, които съм преигравал 
по десетина пъти заради това. То- 
Ва превръща някои от иначе прият- 
ните нива В истинска досада и ме 
Караше да редя псувни на Всички 
езици, Кошто Владея поне до ниво, 
позволяващо Когато искам да Кажа 
на някого „абе ти що не си е... май- 
ката" той да ме разбере правилно 
(разбирайте български, сръбски, ру- 
ски, испански, английски, цигански). 
А мова отдавна не ми се беше 
случвало. Друго момент (нали 

Ви Казах, че го Владея циган- 

ския бе ей!) – звукът. Отвра- 
тителен е. Нямам думи, с Коц- 

то да опиша чегьртането, което 
би трябвало да е звук от двигател 
или глухото думкане съпровождащо 
сблъсъците. 

Забравих да спомена - играта 
има мултиплебър! Само дето мо- 
Жете да го играете единствено на 
един Компютър с четири Входни 
устройства. 

Накратко: Мазпей е приятна 
игрица и ако беше реализирана по- 
добре щеше да е невероятно забав- 
на. Конзолните фенове да й се рад- 
Ват Колкото си искат, аз пок ще си 
играя Реаїпсагѕ и ВеМоїі - да Видим 
Кой е по-добре... 

- МгАК 
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ного рядко игра от 
Я Крачната ни рубрика 90- 
Я { 5 бутва до продолжение, 
да не кажа, че настоящият случай 
е прецедент. Как, при положение, 
че си изсрал една безумно тъпа 
игра (Магіпе Ѕћагрѕһооїег, СИ/ брой 
април 2003, оценка 34%) със същи- 
те неумити още роце сядаш да й 
правиш и продолжение? Един- 
стбвеният що-годе обоснован 
логически Вариант това да се 
случи е господата от @гобуе ба- 
тез да използват зелените банк- 
ноти наместо тоалетна хартия. 
Което пък повдига два екзистен- 
циални Въпроса - защо, при положе- 
ние, че имат кинти, се опитват 
да правят игри и за Какво, аджеба, 
ползват оригиналната тоалетна 
хартия? И Все пак, В тон с пред- 
стоящите кандадат-студентски 
изпити, бих започнал съчинението 
си на тема „Магіпе зпагрзпошег 11: 
Јипдіе Магіаге и приносът му за 
съвременната игрална индустрия 
така: 
бгодуе батез са сред най-Кон- 
троверсиалните автори В съвре- 
менното общество и заемат ши- 
рок хронологичен спектър - та на- 
ли още нашите баби и дядовци са 
Въздишали по трактатите им В 
стиловете „средностатистически 
Военен екшън“ и ,аркадна полу-си- 
мулация на снегорин", а нашите де- 
ца ще дочакат издаването на Ріау- 
роу: Тһе Мапзіоп (да, знам, и моя- 


“ 


та ерекция плод на обещаните ни 
Виртуални забавления със седмор- 
ката на Хю спадна, след като раз- 
брах кои са производители - 
бел.авт.). Но нека да задълбаем В 
втимологията на заглавието - 
„Магіпе Зпагрзпоо!ег 11: Јипоіе 
Мапаге“ или 8 превод „Марин иска 
да стреля точно В джунглата ЇЇ", 
нарочно изпускаме „мапаге“, която 
е паразитна таксома с Военен про- 
изход. Но пък е отличителна за 
стила на авторите, тъй като за- 
едно с „орегайоп“ и „содепате“, по- 
ставена 868 заглавие успешно 
Вдига продажбите сред Ветерани- 
те от Войната Във Виетнам. 


МАВІМЕ ЗНАВРЗНООТЕВ 2: 
ЛИМВИЕ МІАВЕАВЕ 


Образът на лирическия герой, 
който - както по-горе изяснихме - 
се казва Маринчо се дополва от 
неговия хомоводач, чиято само- 
личност не се разкрива поне В на- 
чалото, а по-нататък за съжале- 
ние не съм чел (2 часа игра на тая 
боза стигат). Основните дей- 
ствия, чрез които нашите прота- 
гонисти разкриват характера си 
са три - ходене, лазене и стреляне. 
Без първото не може, без Второ- 
то може, а третото е на принци- 
па „он ми ги посочва на мини-Кар- 
тата, яз ги пуцам преди да са ма 
Видели". Художественото пове- 
ствование се развива доста, ама 
доста мудно, понеже тъкмо проче- 
ли няколко страници и Ви се налага 
да се Върнете с още толкова на- 
зад, понеже, цитирам древния мъд- 
рец - „Онова дърво отпред може да 
е просто ЯВор, но може да в и Пе- 
шо, и Цоле, и Ганчо Снайперистче- 
то готови да те отпуцат. Сейв- 
Вай по 5 пъти на ден В посока из- 
ток!" В този ред на мисли ми се 
ще да спомена нещо и за начина, по 
който авторите гениално са зама- 
скирали двамата ни герои с Каму- 
флажни дрехи. Гледайки от друг 
ъгъл на нещата и най-бече 8 рько- 
писа на колегата отдясно, мога и 
да перефразирам - „лиричната 


травестия на героя ни ситуира В 
реалията на безмълвното, оста- 
Вяйки нас, читателите, В очарова- 
телно недоумение - Все пак храст- 
че или дръвче е наш Маринчо?“ 

Очевидно авторите не са пе- 
стеливи и отком изразни сред- 
ства (Тест Јиріќег Епоте) - о Как- 
Ви Краски, о Какви багри се разсти- 
лат пред очите на непредубедения 
читател - майсторската четка на 
производителите ни обрисува В 
пълния спектър на дъгата - от 
бледо-сиво зелено до почти черно, 
ескрементирано такова. Птички 
Жизнерадостно пеят из гората, а 
незнайно откъде се чува една 00- 
ста прилична ап еп! музика, но не 
забравяйте Все пак, че авторите 
си падат ексцентрици и са лишили 
Маринчо и придружителя му от ре- 
плики 8 настоящия роман (мода, по- 
ради странен бъг, удісе-асіїпда на 
играта просто отсъства). За фи- 
нал бих Казал, че и пози шедьовър 
на класиците @гооуе батез заслу- 
Жава да дублира наградата, която 
Взеха миналата година - а именно 
златната малинка В ежемесечната 
рубрика „От Крак на Крак“ на списа- 
нив батегз’ Могквнор. Дай Боже 
тройка! 


Бележка от рецензента: Бог дал 
трийс-петица, понеже тоя път е 
лицензиран доста по-добър, но и 
трудоемък енджин. Кандидат-сту- 
дентьт доста точно е уловил съ- 
щността на произведението, а 
именно - тотална липса на свежи 
идви и реализация, довеждаща 90 
поредното игрално безумие, появя- 
Ващо се на пазара. Ученикът доста 
добре е инкорпорирал Както лите- 
ратурни съждения, така и цитати 
от текста, но за съжаление е про- 
пуснал най-важния и станал вече 
КлЮчов за тези Колоси на геймин- 
дустрията бгооуе батез - „За Бо- 
га, братя, не Купувайте". 


- Кга е 
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беден съм, Всички сте 

наясно с печалната слава 

на повечето игри праве- 
ни по филми. Какво ще кажете обаче 
за игра правена по телевизионен се- 
риал?!... Даам, и аз си помислих съ- 
щото, но кофата ми за боклук беше 
препълнена. И както е Казал бате ви 
Ицо, дето се Кани да става треньор 
на националния: „Който играй пичели, 
който не играй - ни пичели“. Я, Ви- 
Кам си аз, да Видя Какво ще спечеля 
ако поразцькам тая игрица. Оказа се, 
че Въпросната е инспирирана от ня- 
какво изключително популярно шоу 
на запад, подобно на Крапавите се- 
риалчета по 6ТВ, Вървящи по 5 за 2 
лева и почти еднакви, за Което оба- 
че никой от нас не е чувал. Ако 
трябва да си говорим по същество, 
става Въпрос за Зга регѕоп стелт 
екшън адвенчър (?!), или поне на про- 
изводителите така им се иска. Всъ- 
щност АПаз е орязан Вариант на 
брег Сей, при това тук играете с 
Жена. Поемате Контрол над Сидни 
някоя си, Която е член на специално 
подразделение на ЦРУ, създадено за 
да се бори с някаква доста мъглява 
организация целяща световно гос- 
подство. Казвам мъглява, защото 
Какви са тези хора, Кога, как, откъде 
са дошли и при Какви обстоятел- 
ства ще разберете като гледате 
Втори сезон на шоуто, благодаря 
много. Всичко за техническата част 
се събира В З думи - директен Кон- 
золен порт. От Хбох. По тази причи- 
на графиката изглежда горе-долу 
добре, Вопреки постните текстури, 
оскъдицата на детайли и цялостно 
стерилният Вид на нивата. Героите 
са свястно анимирани, макар про- 
мъкването на Сидни да изглежда ле- 
Ко нелепо, а Като тича прилича на 
мен след Концерт. 

(Тук редакторът се почесва зами- 
слено по главата и неспособен да се 
справи с дешифрирането на това 
изречение сам, пита Мед 6 с: „Как 
според теб изглежда Фола след Кон- 
церт бе ман?". Отговорът (цензури- 
ран): „Обруган 8 анатомичното от- 
Върстие на дебелото черво от вока- 
листа на поредната метъл банда, 
Вероятно... ). 

За сметка на това моделите на 
Враговете са малко Като брой, 
тоест - клонираните атакуват от- 


АССЬАМ 5Т00105 


ново. Наблюдават се разни дребни и 
по-едри графични бъгченца, които 
окончателно доскапват нещата. 

Традиционно за портовете, упра- 
Влението няма да ви е удобно, Както 
и да си го нагласите. Звуците прин- 
ципно са ОК, особено Когато лип- 
сват, което се случва от Време на 
Време. Така понякога ще имате ща- 
стието да пропуснете репликите на 
персонажите, съответно озвучени 
от съответните актьори В сериа- 
ла. 

Акцентът В геймплея би трябва- 
ло да е Върху промъкването. Казвам 
би трябвало, защото е кофти напра- 
Вено. Разните му там характерни 
движения — прилепяне за стени, над- 
ничане зад ъгли (от което няма сми- 
съл, заради режима на Виждане по- 
Кказващ Ви Къде е Всеки Враг) си ги 
има, но Сидни се движи адски спьна- 
то. Разбиването на Ключалки и хак- 
Ването са реализирани по толкова 
безобразно елементарен начин, че 
сос сощия успех можеха да стават 
автоматично. Няма индикатор, по- 
казВащ степента Ви на прикритост, 
съответно няма начин да разберете 
дали Врагът Ви Вижда - понякога 00- 
ри да застанете пред него, на 5 ме- 
тра, осветени Като Коледна елха 
той ще Ви подмине, друг път сте 
скрити зад горба му, под стълба, 8 
пълен мрак, а Копелето Вдига алар- 
ма. Да оставим това, по-големият 
куриоз е, че на практика от промък- 
Ване и Криене нужда няма. Играта 
спокойно може да се изиграе Капо 
средностатистически екшън - ряд- 
Ко се събират повече от 2-3 гада на 
едно място, а тях можете да ги 
пребиете с голи рьце или с някоя 
част от околната среда (единстве- 
ната проява на интерактивност). 


Допускам, че на авторите им е Ко- 
ствало по-големи усилия да ампути- 
рат толкова качествено изкустве- 
ния интелект В играта, отколкото 
ако си бяха дали труд да направят 
някой що-годе сносен. Лошите се за- 
биват и зациклят по ръбовете, от- 
Казват да Ви преследват минете ли 
през Врата, не проявяват и намек за 
съвместни действия. 

Това означава, че няма смисъл ни- 
то да се промъквате, нито да се 
биете, а просто радостно да из- 
припкате покрай тях и да се бухнете 
отвъд някоя Врата без каквито и да 
е последствия. 

Нека прибавим Към Казаното фак- 


та, че здравето на Сидни се Възста- 
новява автоматично доста бързич- 
Ко с Времето; също и това, че някои 
от пазачите незнайно защо са не- 
Въоръжени, Което превръща бое- 
Вете Във филм с Джеки Чан - с 

тази разлика, че управлението 
просто не Ви позволява да се 
насладите на тези моменти и 
затова В повечето случаи просто 
ще млатите въздуха и ако се окаже, 
че там случайно има Враг - чести- 
то. 

Използвайки предходното изрече- 
ние за отправна точка на финала на 
статията бих Казал следното: Заку- 
пубането на тази игра е същото Ка- 
то да млатите Въздуха и ако слу- 
чайно там някъде уцелите някакъв 
център на удоволствие и Вземете, 
че се изкефите на това недоразуме- 
ние - честито. На Вашите. Отгле- 
дали са идиотче! 


- Еа!-Егот-бгасе 
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ЗРІОЕВ-МАМ 


И/по мапіѕ іо бе 
а ѕрійег-тап? 


не и аз. В противовес с 
идеята на комиксите, 
които ни представят 
човек с изключителен интелект и 
свръхестествени дарби, двата 
филма и излезлите напоследок игри 
- 8 това число и тази – упорито 
работят В точно обратната 
посока. 
Ѕрійег-тап 2: Тһе бате - 8 

Конфликт с Всякаква пазарна ло- 
гика – в само бегло базирана Върху 
филмовия сюжет, като Към нея е 
добавен объркан миш-маш от не 
особено смислени моменти от Ко- 
миксовия живот на Паячко. В ре- 
зултат – през голяма част от 
Времето нямах никаква идея нак- 
ъде и защо търча. 

Да започнем отначало - ти си 
Питър Паркър, по сьвместител- 
ство Спайдърмен. Можеш да из- 
стрелваш нишки (и *ишки също! – 
бел. Мери Джейн), тип „здрава пая- 
Жина“ (абе не чак от здравия тип – 
бел. пак тя), с които се захващаш 
за определени точки Във Въздуха, 
прилепяш се ком стени, стреляш 
по стационарни Картечници, отне- 
маш оръжията 
на Враговете и 
ги омотаваш 8 
пашкулче. А да! - 
Владееш и бойни 
техники – поре- 
дица от удари, 
мязащи на Ком- 
бота, Които се 
получават при 
набирането Вър- 
ху два конкретни бутона. На мо- 
менти дори изглеждат ефектно. С 
Времето се наполва адреналино- 
Вият ти „бар“, Което усилва ще- 
тите Върху противниците - т.е. 
мрат от един ритник. И толкоз. 

Единственият момент, В Кой- 
то успях да се Вживея отчасти 8 
ролята си, бе мятането из Възду- 
ха и лазенето по стени и тавани. 
Първата олимпийска дисциплина 
достигна апогея си 8 две конкрет- 
ни нива, сътворени от болното 
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ЗРІОЕВ-МАМ 2 


Въображение на илюзиониста Ми- 
стирио. 

В първото няма нищо друго, ос- 
Вен самотни скали, разхвърляни из 
стратосферата и няколко генера- 
тора, Които трябва да бодат 
Вдигнати Във 
Въздуха. Само- 
тен Паяк е 
Кацнал на раз- 
люляна от вя- 
птьра нишка, 
Воден от една- 
единствена 
мисъл - от- 
Крий правилния 
път, за да оце- 
лееш. Напреже- 
ние, което В един етап прераства 
8 досада. 

Второто упражнение – пролаз- 
Ването. Представете си - Висока 
сграда, тип паралелепипед, с тек- 
стури на прозорци, грозна и напъл- 
но плоска. На Върха й - невидима 
преграда срещу пълзящи акари. До- 
стигате я, убеждавате се, че пь- 
пят очевидно не е оттам, Кривва- 
те Вляво и свептот Внезапно се за- 
Върта на 90 градуса. Кинооперато- 
рът май изпусна Камерата. Прео- 
долявате Кроткото гадене, лазите 
по стени още 15 минути и дости- 
гате до съседната сграда, Където 
Ви чака широк, удобен покрив. Из- 


Катербате се, пред очите ви се 
разкрива „Красива“ панорама на 
граца. Всичко добре, но не споме- 
нах, че през цялото Време на екра- 
на се мандахерца шарена стрелка, 
указваща пьтя, Която обикноВено 
сочи противоположната посока. 

Играта обаче има един огромен 
плюс - превръща играча Във фило- 
соф. На четвъртото лазене стиг- 
нах до извода, че най-прекият пот 
е заобиколният! В нея има заложе- 
но и още едно послание - че поня- 
кога трябва да загубите битката, 
за да спечелите Войната – което е 
ръководещата житейска максима 
на босовете В тази игра. Ритате 
ги до насита, спуквате ги от 600, 
но след 1-2 нива те пак се появя- 
Ват, за да се пробват отново. На- 
ли знаете - В детските анимации 
никой не умира. Тъй Като тия ти- 
пове трудно се претрепват с Кон- 
Венционални средства, преди Всяка 
битка Ви чака серия от Картинки и 
схеми Как точно да се справите с 
Голямото Зло. 
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Ще кажете - какво толкова, 
играта е за дечица. ОК, нека да е 
така. Но Като е за дечица, поне 
можеше да е Красива, та да й се 
радват. Графиката е откровено 
грозна. Физиономиите на героите 
наподобяват анимационните си 
първообрази. Ама за порвообрази- 
те става дума - ехееей онези, най- 
ранните. Тук изглеждат съвсем 
малко по-зле. Прибавете ръбести 
фигури, размазани еднообразни 
текстури и движенията, напомня- 
щи на Трипио от ЗЧаг Магв. За да не 
каже някой, че противниците са 
извадени от един и същи калъп, си 
имаме цели три техни скина. „Те 
така или иначе идват по много и 
умират бързо“ - явно това са си 
мислели авторите, отхвърляйки 
идеята за тяхното по-сьществе- 
но персонализиране. 

Озбучаването Влошава ситуа- 
цията дополнително. Всеки хума- 
ноид — от безцелно мотаещите се 
по улиците, през разхворлянште 
навсякъде Врагове до босовете- 
мутанти си има по 3-4 реплики, 
които Върти през няколко секунди 
Като разВалена грамофонна плоча. 

Да Калкулираме казаното дотук. 
Ако Все още не сте чукнали 12-та- 
ка - моля, Паякот е изцяло на Ваше 
разположение и дори може да Ви 
хареса. Ако обаче зад гърба Ви ле- 
жат повече от дузина годинки, 
спрели сте Вече да четете РС та- 
па, чудите се Какво да правите, а 
единствената игра с Която разпо- 
лагате е тази, по-добре излезте и 
се попечете на слънце. Ще спечели- 
те искрените ми адмирации и съ- 
Всем леката завист на човек, Ко- 
муто се наложи да я изптьрпи 90 
самия Край. 

- Оатопа 


аниел Грок... Само се 
заслушайте Как звучи. 
Кажете си го на глас. 
Това, приятели е името на главния 
герой 8 Кгеей. Името на Вашето 
алтер-его. Грок, за бога! Сложете 
го до Пейн (Макс), Демидж (Макс), 
Блейд (Джон), Нюкьм (Дюк), Фрий- 
ман (Гордън)... Е, Кажете ми сега - 
допускате ли, че Вероятността 
играта, В Която героят има подоб- 
но име, да е пъпа е огромна? Бин- 
го! А, щом авторите не са си дали 
труд да измислят на централния 
си персонаж някакво поне сносно 
име, очаквате ли да са се отнесли 
с подобна лежерност и Ком енджи- 
на например, В резултат на Което 
заглавието в покьртително гроз- 
но? Мммм, направо 8 десятката! 
Накрая, дали случайно не подозира- 
те - така и така поели Веднъж 8 
тази посока - че те биха направили 
опит да надскочат себе си и да съ- 
здадат един от най-скучните, му- 
дни и изнервящи 30 зпоойег-и (при 
това с големи претенции, ако 
трябва да съдим от бомбастични- 
те предварителни информации), Ко- 
ито историята на екшъните поз- 
нава? Топло, та чак горещо! 

Да, истината е, че Кгеей е Всич- 
ко това. Но в и много повече, за- 
щото цялото - Както неведнъж се 
е случвало - и не само В 
игрите - далеч надхвърля 
сбора на съставните му 
части. 


Не зная как братушки- 
те от Виззорй са излъга- 
ли Асс/айт да разпростра- 
нят Кгеед. Всъщност, Ка- 
то се замисля, те едва ли 
биха могли да баламосат 
някого другиго, но това е 


друга тема. Подозирам, че след 
Кгеей обаче, дори Ассайт ще сто- 
плят, че с тия пичове е по-добре да 
си нямат повече Вземане-даване. 

И така – казахме покортително 
грозно заглавие. И то по Времето, 
Когато излезе РагСту, Всеки мо- 
мент се чака роот Ши Наїі-Ціїе2. 
Представете си игра от врата на 
Оиаке 2, но с бъмп-мапинг. Поняко- 
га по-скоро сива, понякога по-скоро 
кафява, но Винаги безлична, тъмна 
- сякаш умишлено създадена така- 
Ва, за да не личат недостатъците 
В графиката. Моделите на персона- 
жите В играта са ръбати, движат 
се спънато, едва ли някой В Аиѕ50- 
Ыі е чувал за моушьн-Кепчьринег, но 
и да е чувал - по-добре парите да 
се похарчат за Водка, нали така. 

Впрочем Яиззорй! са си направили 
някакъв техен енджин, Х-{епа. И 
скивайте КВо правят освен това 
пичовете. Поне според слуховете, 
които се носят, тарикатите прес- 
покойно са си чопнали готови тек- 
стурки от алфата на доот Ш и Је- 
ії Асадету, пламъците на горелка- 
та пък са 1:1 с тези от ВЋеќигп іо 
СазНе \МоІїепѕїеіп. Както някакъв 
юзър споменава В един форум - с 
такива неща, да направят такова 
лайно! Кощунство! 

Физиката. Движението Ви 8 


играта е тромаво. Можете по мал- 
Ко да Клякате и да скачате. Но та- 
Ка или иначе геймплеят не изисква 
повече. Той може да се опише точ- 
но с 9 думи и 34 букви (ако не бро- 
им запетайката): „покажи се зад 
сандъка, стреляй и пак се сКрий“. 
Това Важи дори В случаите, Когато 
докопате ракетомета и чейнгъна. 
ОтвВаряйки дума за оръжията, 8 на- 
чалото започвате с нож - той не 
става за нищо. Идва ред на помпа- 
та, Която очевидно има антиквар- 
на стойност - Все пак действието 
се развива В третото хилядоле- 
тив. Следва някакво безсрамно от- 
Краднато от Шпгеа! 2 нещо, начере- 
но Нагідаѕї карабина. При нормална 
стрелба стреля Като аззаш! гїйе-а. 
Най-после се докопвате и до нещо, 
което Върши работа и на всичкото 
отгоре си има готино 
име (!) - Апдвібтвакег. 
Арсеналът се допълва 
от чейнгъна Кегрег, ог- 
немета Іпівто, раке- 
томета Агспапое!, 
рейлгъна Порт, плаз- 
мохвъргачката Мага, и 
ВЕб-то Сгепде!. Без Ко- 
ментар. 

Купоньт ще стане 
пълен, Когато устано- 
Вите, че клавишите, 
отговарящи на оръ- 
Жията, се сменят постоянно, В за- 
Висшмост от това с Кое сте В мо- 
мента и за Кои имате патрони. 

Вразите принципно са разнооб- 
разни - ще срещнете големи и мал- 
Ки извънземни, такива, които 
стрелят и такива, Кошто суицидно 
напират Към грькляна Ви, побърка- 
ни и заразени хора, Ваши разбунту- 
Вали се Колвги от Легиона и т.н. - 
но обединени от цялостната, 00- 


минираща над играта грозота. Да 
не си помислите, че В техния слу- 
чай използвам думата „грозни“ 8 
руския й Вариант. Иван Грозни е 
друга работа. Не, те не са грозни 
по онзи страшен, извергски начин, 
който те Кара ги птьпчеш с Куршу- 
ми, докато ги разфасоваш - с чув- 
ство на ярост и геройски изпълнен 
дълг В името на човечеството! Те 
са просто грозни - по Жальк и три- 
Виален начин. Освен това са и ма- 
лоумни. Макар 8 началото А|-то д0- 
ста даме озори, след известен пе- 
риод от Време, когато Вече знаех 
как точно ще реагира Всяка гадина, 
изведнъж стана лесно да ги изми- 
там от нивата. 

Новата. Ах, нивата. СКучни е 00- 
ста добра дума В техния случай. 
На Всичкото отгоре, Кгеей че- 
сто се превръща В Куест от 
типа „открий-поредната-ръ- 
чка-или-Вентилационна шах- 
та.“ Дори извънземните Кораби си 
имат такива, удивително. 

За звука може да се напише от- 
делен реквием. Минорен. Направо 
плачевен. Кът-сцените са озвучени 
от руснаци, Които не само, че не 
могат да говорят английски, но яб- 
но са горди с този факт. Музика, 
звуци и т.н. - тук-там по някое 
добро попадение, но общо Взето - 
пълна посредстВеност. Което на 
фона на ВсичКо останало си е на- 
право постижение. 

Уау! Изписал съм 4800 знака. 
Спирам Веднага! 

- БВОКО 
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зживяването Тпипйег- 

рой 2 е уникално. Не 

знам откъде да започ- 
на да го описвам, за да предам ця- 
лата му дълбочина. Може би ин- 
сталацията е добра отправна 
точка - логически тя стои В на- 
чалото. 

С поставянето на диска В С0- 

ВОМ устройството, на екра- 
на на монитора Жизнера- 
достно се появява прозорец с 

Картинка 8 ярки цветове и ня- 
колко бутона с надписи на немски 
език. Те любезно предлагат да ин- 
сталират на харддиска не едно, а 
цели четири заглавия - гореспо- 
менатия Тпипдегрой 2, Вагкапота 
2 рето, Адиагпоій 2 Оето и ЗасК5 
Сгагу Копа Оето. Две от четири- 
те програми притежават безпре- 
цедентната опция да се инстали- 
рат на английски. Щедростта на 
автора им Впечатлява още поВе- 
че, Когато човек осъзнае факта, 
че инсталациите могат да се 
осъществят повече от един път 
— по желание (или пък заради 
грешка) на потребителя Всяко от 
тях може да се инсталира В Кол- 
кото Копия искате - лимитът е 
големината на диска и търпение- 
то Ви. 

Нормално е след инсталацията 
човек да пожелае да си пусне но- 
Вопридобитата „игра“. Речено- 
сторено - щракваме Върху икона- 
та на Тпипдегрой 2, чакаме... Ни- 
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що не се случва. СМ-Ай-Ое!, Таѕк 
Мападег, убиваме Тпипавгооії.еха, 
ругаем известно Време и, просто 
от скука, без някаква Конкретна 
надежда, щракваме иконката на- 
ново... 0, чудо! - Играта (главна- 
та буква си е съвсем на място) 
тръгва, основното меню се по- 
явява пред явно недостойните ни 
очи. (Следващите експерименти 
разкриват хроничната неспособ- 
ност на Тпипдегрой 2 да тръгне 
на нечетните стартирания. За 
сметка на това при Всеки Втори 
опит тя потегля безпроблемно, 
но пък средно след пет минути 
забива и изхвърля 8 М/іпдомуз. 
Срамежлив софтуер - не обича да 
го гледат). ОКуражени от успеха 
да я подкараме, продължаваме на- 
там - избираме опцията да игра- 
еми пред погледа ни се разкрива 
списък с цели 18 мисии. „Какви 
мисии?“ - може би ще запита лю- 
бознателният читател, и Въ- 
просьт му би бил съвсем уме- 
стен. Уви, до този момент игра- 
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та не е предоставила никаква ос- 
нова за догадки по Въпроса, освен 
трите самолетчета на рисунка- 
та на инсталатора. Щракането 
Върху първата мисия донякъде 
разбулва загадката - В единстве- 
ното изречение на описанието се 
говори за „зли дирижабли“ и ескор- 
та им, Които трябва да бъдат 
унищожени. Въоръжени с това 
знание, смело напредваме Ком 
следващия екран - той предлага 
избор между три самолета (Р-16 
- „изтребител“, 58-71 - „прецизен 
бомбардировач“, и А-10 - „тежък 
бомбардировач“... Едно от три - 
Какво пък, класификацията на са- 
молетите можеше да шма и по- 
малко Верни попадения). Разлика- 
та между машините е 8 скорост- 
та и броя раКети/снаряди/бомби, 
Които носят, но практически е 
Все едно с Какво летите. А и под- 
ходящият глагол за движението 
на самолетите В играта едва ли 
е „летя“. Първата среща с Враго- 
Вете ме остави озадачен – опи- 
тите да ВКарам 8 мерника си ня- 
Кой от тях се сблъскаха със си- 
стематичен неуспех. След някол- 
Ко проби загадката се изясни - 
Веднъж влезли 8 бой, неприятел- 
ските самолети практически спи- 
рат 868 Въздуха. От своя страна 
аз се опитвах да Водя битката на 
максимална скорост, 8 резултат 
на Което постоянно ги подмина- 
бах. Когато се научих също да 


700МН2 СРО, 128МВ ВАМ, 3 
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спирам двигателите, нещата си 
дойдоха на мястото. Обаче тряб- 
Ва да се Внимава, защото ако 
твърде дълго стоите на ниска 
тяга, самолетът Ви започва да 
потъва Към земята (не си мисле- 
те, че се срива и изпада В неупра- 
Вляем полет, Както се случва В 
реалния свят - съвсем управляе- 
мо и плавно придобива Вертикал- 
на скорост, точно Както би го 
правила спускаща се подводница). 
- Графиката е В тон с останало- 
то - няколко степени по-зле от 
работата на ученици, решили да 
скърпят някоя игрица 8 свободно- 
то си Време. Аз Видях две различ- 
ни Карти - море с грамадни си- 
нусоидални Вълни, и бряг с Кейове 
(приличаха на Кейове, В една от 
мисиите се оказа, че май били ра- 
дари), летище (не прилича, но мо- 
Жете да се приземявате на него) 
и малко паралелепипеди, символи- 
зиращи сгради. Сигурен съм, че 
звуците са незаконни - няма на- 
чин да няма международна Конбен- 
ция, забраняваща създаването на 
такъв род средства за мъчение. 

Изводът е: ако някой се опита 
да Ви пробута диск с надпис Тпип- 
Чегрон 2, бягайте без да се обръ- 
щате. На него е събрана толкова 
некадърност и кретенизъм, че 
проблемът с безотпадното му 
унищожаване ще държи В ужас 
Сгеепрвасе за десетилетия на- 
пред. 

- Мех 11 
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Ко случйно някога си се 
питал Какво ли е усеща- 
: ” нето да бъдещ разпорен 
анално от особено зъл динозавър, 
услужливите господа от Кедйге 
боймаге са предоставили доста ди- 
ректен отговор на въпроса ти. Без- 
прецедентно талантливата фирма, 
лансирала ни преди Време прекрасна- 
та и иновативна симулация на еро- 
тични самолетни превози Амте 69, 
сега се опитва да ни поднесе една 
лирична дигитална притча за еро- 
тичните Въжделения на праистори- 
ческите хора. 

Водени от безкрайно мъдрото 
съждение, че грубият анален секс с 
рептилии и Вагиналният секс с дебе- 
ли неандерталки, наред със залита- 
нето Към по-перверзните дебри на 
омазването с лайна от птеродак- 
тил и побоят от страна на грама- 
ден пещерен индивид са Все неверо- 
ятно забавни неща, пе Концентри- 
рат цялата си геймплейна идея окол- 
Ко тези четири еротични постула- 
та. На теб, естествено, се пада ро- 
лята на загорелия Зак от заглавие- 
то, чиято Житейска мисия е да из- 
чуква Всички налични индивиди от 
Женски характер из нивото, без са- 
мият той да бъде наебан, пребит 
или осран. За целта си Въоръжен с 
Вярната си сопа и с не чак толкова 
Вярната си пишка, стабилитета на 
чиято ерекция трябва да поддържаш 
с адреналинови инжекции. В Класиче- 
ската стилистика на архаичен 
ожъмп енд рон трябва да подскачаш 
по платформички В името на някол- 
Ко жизненоважни дейности, подреде- 
ни по-долу спрямо приоритетност- 
та им В праисторическото съзнание 
на Зак. 


Първо - да събереш пет адренали- 
нови инжекции. С по-малко просто 
няма да ти стане и разочарованото 
нежно сьзданийце ще те налага 
злостно по главата, Което - както 
най-вероятно знаеш, скъпи мой чи- 
тателю - има позитивен ефект са- 
мо Върху ерекцията на няКои специ- 
фични социални прослойки, Към Кои- 
то нашият неандертал за Жалост 
не спада. 

Второ - да изпраскаш някоя неан- 
дерталка, разпалвайки В нея топли 
чувства и Желание да слее В едно 
рунтавата си и ароматна неандер- 
талска... ахом... душевност с пвоя- 
та рунтава и Корава неандертал- 
ска... ахьм... целеустременост. От- 


там насетне едрите и мощни неан- 
дерталски сперматозоиди се Втур- 
Ват, сякаш подгонени от Тираноза- 
Вър рекс и се забиват устремно В 
мощната неандерталска яйцеклетка 
8 името на долната точка. 

Трето - да съградиш дом, В Кой- 
то да настаниш спонтанно нарасна- 
лото си домочадие. Междувременно 
можеш да оглеждаш с Възхита пиш- 
ката си, Която за има-няма трисе- 


Кунден тек е успяла да натвори Ком 
пет-шест гладни и люти неандер- 
талчета. Въпросната пасмина, 8008- 
на от не особено благата им по нрав 
майчица (за справка – Вж. точка пър- 
Ва; Вариант – не ми става) те пре- 
дразполага да си прибереш неандер- 
талската целеустременост под Ко- 
Жите и да хукнеш да им търсиш хра- 
на и строителни материали, за да 
им соградиш Въпросния дом. 

Четвърто - да се изнижеш от 
последния с грацията на Гарет, из- 
насящ три торби със скопоценно- 
сти от богаташко имение, да си 
псуваш лошия праисторически Къс- 
мети да летиш на крилете на на- 
деждата за по-добро бъдеще Към 
следващата си потенциална роман- 
тична Връзка, която обаче отново 
ще те завърти В цикъла на точките 
от едно до четири. С което мъд- 
рият сценарист явно Визира Вечния 
Кръговрат на живота и илюзорност- 
та на щастието. 

Пето - В хода на цялата гореопи- 


сана дейност да се пазиш от хищни- 
те обитатели на епохата си, Които 
- Както Вече бе споменато - се из- 
разяват основно В Хомозаври 
(ебат), Птеродактили (серат) и 
Непрлично мощни неандертали 
(бият). Нито една от описаните 
дейности не нанася някакви трайни 
следи Върху физиката или психиката 
на Зак, Който очевидно е Корав и 
мръсен индивид със съмнително ши- 
рок анус. Но пък Всичко това подло 
го забавя 8 краткото Време за Ко- 
ето трябва да отметне първите 
четири точки, преди надписът 

бате Омег да положи Края на по- 
ловото му съзряване. 

Шесто - с чисто сърце да 
разкараш играта от харда си. Тя мо- 
же и да предизвиква истерични при- 
сптопи на смях с моментите, 8 Коц- 
то бедният Зак бива мощно напъ- 
нат от някой динозавър и да пре- 
дразполага Към Весели статийки, но 
8 своята цялост е почти непоноси- 
мо еднообразна, скучна и зле реали- 
зирана. Саметап 7ас заслужава да му 
отделиш пет минути, просто за да 
Видиш, докъде може да достигне 
хорската простотия и след това да 
я разказваш на познатите 

си Като абсурден Виц. Както на- 
правих и аз. 


- бпаке 


ев 


960604 


Има игри, за Кошто 
може да се пише и 
кратко и дълго. Крат- 
кият Вариант Включва подробно 
описание на Всички достойнства 
на играта и сбито резюме на недо- 
стаптьците й, дългият - точно 
обратно. В този ред на мисли, за 
Мор Епіогсег би трябвало да пиша 
доста. 
Има Кофти игри по Книги, 
кофти игри по филми, кофти 
игри по специално написани за 
тях сценарий. Обединява ги едно - 
колкото и да е скапана играта, тя 
се базира на един що-годе солиден 
Като Количество сюжетен текст, 
дори последният да не струва и 
мастилото, с Което е написан. Ако 
Мор Епѓогсег изобщо се гради на 
нещо, то едва ли ще е по-дълго от 
Кратък и безсъдържателен разказ. 
Вие сте дребен уличен гангстер. 
Играта започва - и изцяло протича 
- 8 изполнение на резонните за 
ежедневието на бандитите от 
ерата на сухия режим занимания - 
пречукване на този и онзи Конку- 
рентен бос (съответно се минава 
през цялата му многобройна охра- 
на), тарашене на местенца, Които 
са фасада за незаконния бизнес на 
други банди и служат за пунктове 
за складиране на мръсните шм пари 
(съответно се минава през Всички 
навъртащи се наоколо Вражески 
бандити) и т.н., за да еволюира на- 
Края В спасяването на самия „Ал 
Капоун“, пленен и държан от някак- 
Ви пичове В някакъв хотел (съот- 
Ветно се минава през същото). 

В съзвучие със сценария МЕ е 
лежерно Кратичка. Едва ли ми се 
Вързаха повече от 8 часа чист 
геймплей. 

Ако питате мен, 8 играта има - 
цифром и словом - 1 (едно) ниво. 
Един Квартал, разделен на няколко 
части. Даден чаптър просто 06- 
хваща едната част, друг - следва- 
щата, принципно леко застъпваща 
предишната, така че Винаги да 
има поне една-две улици, които Ве- 
че да сте Виждали. Правилно пред- 
полагате – по-голямата част от 


МОВ ЕМРОВСЕВ 


действието протича на открито, 
така че за разнообразие и разчупе- 
ност на левъл дизайна не може да 
се говори. Ще Ви дам пример, Кой- 
то много по-добре от Всичко 
останало ще Ви покаже по Какъв 
начин авторите са направили игра- 
та си: 

2-ри чаптър (от общо 10). Ми- 
сията е В някакъв хотел. Влизате. 
В Книгата на рецепцията Виждате 
8 коя стая е лошият, Който ще 
убивате и поемате нагоре, по 
стьлбищата. 1-Ви етаж - правите 
няколко Крачки, Вратите по проте- 
Жение на Коридора се отварят и 
изскачат некви лоши дето Ви 
стрелят. Застрелвате ги. Стига- 
те дъното на Коридора, пак сптьл- 
би. Качвате се на следващия етаж. 
Вратите пак се отварят. Изска- 
чат следващите лоши. Застрелва- 
те ги. Стигате до Врата, която 
не се отваря - подсказва Ви се, че 
трябва да се Върнете на рецепция- 
та и да Вземете специален Ключ. 
Тръгвате обратно – Вратите по 
протежение на коридора се отва- 
рят отново... Това се случва и на 
следващия етаж. И пак - на ниво- 
то с рецепцията. Взимате Ключа. 
ТрогВате да се качвате. На първия 
етаж Вратите по протежение на 
Коридора се отварят и наизскачат 
ЛОШИ... 

Ето така се раздува геймплей. 
Това Важи за абсолютно цялата 
игра. Към Всичко в подходено по 
този начин, В това число и Към 
скиновете на персонажите. Едва 
ли са повече от 4-5. 

Ако сте се чудили Как ли са из- 
глеждали улиците по Време на 
гангстерска Война, ще Ви Кажа - 
спокойни и пусти. По тях епизо- 
дично се шматкат бандюги, тук- 
там по някое ченге и още по-рядко 
- случаен минувач - явно турист, 


щото останалите са се изпокрили 
- Който, подозирам, е сложен само 
за да го освитКаш без да искаш. 
След Което следва лоуд. Забележе- 
те - нямате право да трепете ци- 
Вилни. Ченгета обаче може! Щото 
те изобщо не разкатават фами- 
лията на мафиотите Като убият 
техен, но братята, бащите и де- 
довците на цивилните, назубкали 
Стария Завет, направо граббат 
атомните бомби и тръгват да 
мъстят „око за око, зоб за зъб“. 
Геймплеят е елементарен. Пра- 
Ви се едно и сощо, по един и същи 
начин. Враговете услужливо те 
уведомяват с Викове, че идват – 
секунда-две преди да се появят, а 
най-големият Ви съюзник В тази 
игра е Клипингът. Той Като може 
да отстрелвате Врага през затво- 
рени Врати, Всяко дуло, ръка или 
Крак, които стърчат извън тях 
дават Възможност да локализира- 
те мястото на гърдите и главата 
му (има зони на поражение) и да му 
проветриш Вытрешностите. В 
опит да вдигнат малко трудност- 
та, авторите са сложили звуци. 
Казах, че подвикват преди да се 
появят (репертоарът им се съ- 
стои от З реплики на Кръст от 
рода на „Фе ѕискег!“), един съвет - 


800МН2 СРО, 256МВ ВАМ, З2УВАМ МОЕО 


обърнете се 8 точно противопо- 
ложната посока, откъдето Ви се 
струва, че ще дойдат и няма да 
сбъркате. Иначе поведението шм 
по странен начин редува малоумив 
с интелект - те бягат, когато 
Видят зор, обикалят сградата и 
излизат В гръб, прептьркулват се, 
крият се зад предмети и В също- 
то Време са толкова еднотипни 8 
действията си. Това не означава, 
че няма да умирате. Напротив — 
ще Ви се случва честичко. Защото 
играта има обичая да споунва га- 
довете зад гърба ви, след Като 
току що сте прочистили участъ- 
ка. Ноис това се свиква. 

Оръжията. След Като Веднъж се 
докопате до прословутия Тотту 
дип, аВтомаптьт с овален пълни- 
тел под дулото, нищо друго не Ви 
трябва. Ако съвсем случайно Ви 
свършат мунициште за него, Ко- 
вто е подвиг от Ваша страна, мо- 
жете да се опрете на помпата, ед- 
на странна полуавтоматична пуш- 
ка, снайпер (използвах го точно 
Веднъж В играта, за да очистя 
Вражески снайперисти) и още ед- 
но-8е пушкала. 

Ех, мястото никога не ми сти- 
га! В резюме - става, стига да не 
Възлагаш големи очаквания. Забав- 
лява 8 известна степен, но не е 
нищо повече от посредствен опит 
за издояване на последните оста- 
нали наивни геймъри. 

- Реетап 


ГЕ НАВО 1 


А сега ще Ви запозная с едно пред- 
стоящо събитие от международно 
и национално значение. Става Въ- 
прос за Емгореап Майопз Спат- 
ріопзпір, или както накратко е по-из- 
Вестно сред про-геймърите ЕВро- 
пейското. Игрите, които са застъ- 
пени В него са 2 - МагСгай 3: Тһе 
Егогеп Тһгопе и На. е: Соипіег-5ігі- 
Ке. След редовния сезон, който про- 
тече април-Юни, България успя да се 
класира първа 8 Група Д 8 дисципли- 
ната МагСгай 3. 


оо Дръжава. 
България 22 
Гърция 17 


Словакия 13 


# 

1 

2 

3 Сърбия и Черна гора 14 
4 

5 Турция 9 
6 


сто стос от от оо 


Чехия 0 


Приключи поредното издание на Сбе- 
товните Кибер Игри В България. На 3 
Юли 20042. В зала 3 на НДК се сьстояха 
Националните Финали за определяне на 
българския отбор, Който ще представя 
страната ни на Грандфиналите на СВе- 
товните Кибер Игри 2004 В Сан Фран- 
циско, САЩ. Грандиозното шоу под па- 
тронажа на Посланника на Република 
Корея за България г-н Чонг Дже бик за- 
почна В 10.30 часа с официално откри- 
Ване, излъчено пряко В предаването 
„Спорт Нет“ на телевизия Канал 3. В 
борбата за призовите места В пред- 
ставителния отбор взеха участие пър- 
Вите четирима състезатели от Всяка 
дисциплина. Отборът, който ще защи- 
тава честа на родината пред света ще 
бъде В състав: 


ЕВРОКОН е европейски конвент, по- 
светен на фантастичното изкуство. 
Провежда се Всяка година В различни 
европейски страни. В рамките на Кон- 
Вента се организират промоции на Кни- 
гии филми, фенски срещи, конференции, 
Кинопанорами, изложби, екскурзии. Но- 
сители на наградата „ЕВроКон“ са били 
и българи - творци като Любен Дилов, 
Любомир Николов, Весела Люцканова, а 
за цялостен принос са отличавани още 


Добре известният на Жителите на 


морската ни столица Клуб /лѓегло за 
пореден път организира турнир по 
Магсгай 3 868 Варна. Датата е 21 АВ- 
густ (Събота). Като човек, който е 
участвал на турнирите на Іп/ето, спо- 
койно мога да заявя, че организацията 


За съжаление, по предимно техни- 
чески причини отборът ни по С5 не 
успя да се представи толкова добре 
8 КВалификациите и ще пропусне фи- 
налите. За пореден път установих- 
ме, че интернет Връзката В Бълга- 
рия е най-големият Враг на нашите 
играчи В екшън дисциплините. След 
мъчителни мачове и наистина Ввпе- 
чатляваща игра на българския отбор 
(6 моментите, 8 които Връзката 
им го позволяваше, а те бяха твър- 
де недостапто- 


Точки Мачове Резултат 


чно) се Класи- 
рахме последни 
8 групата, Въ- 


5-0-0 22:3 
преки че заслу- 
4-0-1 7:3 ЖаВахме първо 
3-0-2 41 Място. 
олія 23 Финалите на 
турнира ще се 
1-0-4 6:4 проведат на 7- 
0-0-5 0:5 ми и 8-ми а8- 


густ В Кьолн, 


Ръководител на отбора 
Антоанета Маринова Жекова 


Соштег 5ігіке: Сопй оп 7его 
Отбор: С-35 - София 

Георги Стоянов - @.З{юуапоу 
Виктор Старчев - ВабТа М1 
Любомир Джантов - Рипк 
Тодор Флоров - вазу топеу 
Адриан Андонов - МК1 Па 


Цпгеа їошпатепі 2004 
Иван Райчев - Ѕекіог 
Слав Пеев - ЕМ АМ 


НЕА Зоссег 2004 


Георги Кирилов ~ [_1Х]5еадаеі 
Цветан Стоянов ~ | пХ)б 


ргОдатїпд А 


Германия – на същото място, Коде- 
то се проведоха преди по-малко от 
месец финалите на МагСтай З Спат- 
ріопѕ Геадие (имумулус3!.9е). Имах 
удоволствието да участвам В тях, 
организацията и мястото бяха на- 
истина на ниво. 

Освен България на финала ще са 
отборите на Франция, Дания, Шве- 
ция, Както и победителите от 
плейоф А и плейоф Б. 

Турнирът ще се проведе по след- 
ния начин: 

Разделят се 6-те отбора 8 2 гру- 
пи от по З отбора. Играе се Всеки 
срещу Всеки,като третите отбори 
от групите автоматично отпадат. 
Първият отбор от Група А играе 
срещу Вторият от Група Б и обрат- 
ното. Победителите играят на фи- 
нал, а загубилите за 3-то и 4-то мя- 
сто. България неведнъж е показВала 
нивото на МСЗ играчите си, този 
път, освен за пари и слава, те ще се 


Меед Рог $реей: Ипдегогоипа 
Васил Вушев - 5е50 
Пламен Христов - СА$5105 


ЗіагСтай: Вгоой Маг 
Кристиян Дрекслер - СпизНап[ТЕ] 
Васил Парушев - ТоТ)ЕМЈОҮ( 


Магсгай 3: Тһе Ргогеп Тһгопе 
Здравко Георгиев - 5К.Іпзотпіа 
Георги Маринов - 5К.7ееВах 
Мартин Кадинов - Зм/0.420 


Пожелаваме им успех В тази нелека за- 
дача - порвите Световни Кибер Игри 
извън Корея очакват 700 състезатели 
на 9 дисциплини (6 Компютърни и 3 
конзолни), излъчени от над 1 милион 
участници от 60 страни. Вярваме, че 


четирима българи. Тази година фо- 
румът за пръв път се провежда 8 Бъл- 
гария, 8 Пловдив, от 5 00 8 Август. 

По предварителни заявки броят на 
участниците ще надхвърли 2500 човека 
от България, и поне 500 чуждестранни 
гости. 

Традиция е на ЕВРОКОН да се Канят 
световноизвестни писатели, художни- 
ци, Кинодейци, а отскоро и представи- 
тели на гейм-индустрията и фенове, 


протича без забележки, наградите се 
плащат веднага, а атмосферата е 
приятелско-приятна, което е една 00- 
ста добра причина за разходка до море- 
то. Турнирът по МагСгай 3 е повече 
от добър начин да сьчетавте прият- 
ното с приятното, като хем поцькате 


Голямата новина, касаеща нас геймъри- 
те е, че на форумът ще се проведат 
демонстрационни мачове и турнир по 
МагСгай 3 с предметен награден фона, 
чиято идея е да срещне български игра- 
чи на МагСгай З с едни от най-добрите 
техни чуждестранни Колеги. Сред пока- 
нените са 3-мата най-добри румънски 
играчи, единият от Които стана 3-ти 
на миналогодишното МС, Както и 
9К.Мааїгод и УК.Ооттаюг. 


МУ 


ча 


3 


борят да поставят българския три- 
Кольор над ВсичКи останали, а гей- 
мърите от цял свят да чуят бъл- 
гарският химн. 


ъ2 


Нашият отбор е В състав: 
Мартин „420“ КадиноВ — капитан 
Здравко "Іпзотпіа" Георгиев 
Георги “7ееВаХ“ Маринов 
Димиптьр "дідів" Александров 
Михаил ,ВаїтаМ" Кацаров 
Радослав "аск" Миленов 

Петър “2одгайа“ Зографов 

Никола “МеотК“ Витанов 


наградния фонд от $ 2 милиона и бь- 
зможността да развеят българското 
знаме от първото място ще бъдат 
най-добрата мотивация за тях. Надя- 
Ваме се техните резултати за пореден 
пот да станат причина името на Бъл- 
гария да бъде Водеща новина В Сан 
Франциско – градът, избран поради 
международния му имидж на „Вход Ком 
Пасифика", забележителната туристи- 
ческа инфраструктура, славата му на 
световен център на глехнологиште и 
дигиталните забавления, Както и пора- 
ди стратегическата му позиция на мя- 
сто, Което ще спомогне за развитие- 
то и популяризирането на Световните 
Кибер Игри Като събитие от световна 
класа В областта на електронните 
спортове. 


0 


її 


Не по-малко значима по Важност е и 
новината за участието на форума на 
пичовете от Навтітопі батез, които 
ще изнесат лекции на теми от Ком- 
пютърните игри, а също така и за 
пръв път 8 света ще представят 
своята нова игра, стратегията 8 реал- 
но Време с работно заглавие $15 &91га- 
ївду, Която играчите по МагСгай 3, а 
защо не и фенове от публиката ще 
имат Възможността да тестват. 


В клуба, хем посетите и плажа. 
Наградният фоно на турнира ще бъ- 
дат 500 лева + 6 месечен абонамент 
за Списание батегѕ’ ММогкѕћор. 
Картите са: 
Тміѕіеа Меадом, Рипдег І51е, Тийе 
Воск, [оз їетріе(ВоС) 


Играе се единична елиминация(2 от 
3, като 868 Всеки мач победител е то- 
зи които вземе първи 2 победи). Ще 
има сиидинг (разпределение на добрите 
играчи, така че да се срещнат по-Кьс- 
но В турнира, направен според предиш- 
ните състезания В Клуб /тегто). 


95 Пеп Ѕмагт е една от най- 
приятните изненади от 
- третия Кръг на М50. Вме- 
сто да изкарват няколко публични 
бети, авторите са положили нвимо- 
Верни усилия, успявайки да пуснат 
творението си точно навреме. В на- 
стоящият си Вид Аїїеп Змагт из- 
глежда като напълно завършен про- 
дукт, при това няколко Класи над за- 
главия като Айеп Зпоо{ег, за който 
разни хора имат наглостта да ис- 
Кат пари. Да, Както гласи и подза- 
главието на мода, това е поредният 
лов на буболечки. Персонажът си ще 
наблюдавате от разположена точно 
над него Камера, но Въпреки стран- 
ната перспектива момчетата от 
Васк Са! батеѕ са успели доста 
точно да пресьздадат атмосферата 
от Айеп филмите. На разположение е 
туториал и сингълплейър Кампания, 
Където Във Всеки момент ще бъде- 
те придружавани от един до четири 


га акто и да го погледнем, 

. ЕадОрз (РО) си е поред- 

> нияго Соитег-ЗКе Кло- 
нинг. За разлика от някои свои сь- 
братя, той успява да изплува над си- 
Вата маса благодарение на смесва- 
нею на 05 Концепцията с идеи от 
други модове - например можете да 
прикачвате допълнителни елементи 
Ком оръжията (ала Тһе Зрестай5!5). 
Отново идеята е сощата - два от- 
бора, рундове, пари за осъществени 
фрагове и изпълнени задачи, Купуване 
на оръжия преди Всеки руно. Разлика- 
та - Всичко това идва с еножина на 
Упгеаї. Резултатът е един от най- 
разкошните 868 Визуално отноше- 
нив модове В последно Време. Бях 
приятно изненадан Както от Висока- 
та детаблност на моделите, така и 
от богатите Възможности за пер- 
сонификацията им още В началното 
меню. За разлика от 25 тук имате 
различни Класове, Като разликште се 
отнасят до отката на различните 
оръжия, скоростта, шума при ходе- 
не и какво ли още не. Всеки персонаж 
може да избере и по едно допълни- 
телно умение, Влияещо по някакъв 


АНЕМ ЗМІАВМ 


други морски пехотинци, разделени 6 
четири различни Класа – Всеки със 
специфично Въоръжение и умения. 
Преди ВсяКа мисия ще можете да из- 
бирате придружителите си, като 
Всеки от тях печели опит, Който 
след мисиите можете да използва- 
те, за да подобрите избрано от Вас 
умение (повече здраве, точност, 
майсторско боравене с орожията и 
т.н.). Именно това е и една от най- 
силните страни на този мод - неве- 


РААБОРЗ 


начин на играта му. Голяма част от 
тези умения са подобни на перкове- 
те от Еайпош - например ще видите 
умението В/ооау Мезз. Всичко това 
по-скоро добавя приятно разнообра- 
зие, отколкото някакви сериозни 
промени В геймплея, но заслужава да 
се спомене. ЕО идва с добро Количе- 
ство Карти, като сериозно Внимание 
е обърнато Както на графичния, така 
и на геймплей аспекта им. Ком някои 
от тях могат да се 
отправят и крити- 
Ки, но Като цяло 
картите са на 
ниво. За жа- 
лост бото- 
Вете са 

Крайно неори- 
внтирани и 
това почти из- 
Ключва вьзмож- 
ността да си трени- 
рате с тях, така че аги- 

тирайте 8 локалната си мрежа. За 
десерт оставям най-важното В един 
подобен мод - оръжията. Повечето 
от тях са Ви познати от 6$, има и 
някой по-нови образци Въоръжение. 


роятната презентация. Красиви и 
функционални менюта, брифинги и 
дебрифинги, еКрани за избор на екип 
и Въоръжение, за които е хворлен 
огромен по обем труд - особено с 
оглед скромния брой мисии. ИзКу- 
ственият интелект на гадинките 
не е нищо особено, но количеството 
шм може да Ви държи на нокти, дори 
на най-леката трудност. Вашите 
съекипници също се справят прилич- 
но, но черешката 8 АПеп Змагт е Ко- 
оперативният мултиплейър, благо- 


Всички те се държат доста 
реалистично (визирам откат и 
мощ), а моделите шм са просто 
смайващи. За сметка на това звуК- 
зт им е малко посредствен, но на 
фона на приятния саунотрак това 
може да се преглътне. В едно изре- 


дарение на Който можете да изигра- 
ете Кампанията с приятели. Нивата 
пък са достатъчно оригинални, за да 
задържат интереса Ви. Освен ек- 
шьн, 8 пози мод Ви очаква хакване 
на терминали, заваряване на Врати 
и изобщо Всичко, за Което се сеща- 
те от филмовата поредица. Работа- 
та В екип е задължителна за оцеля- 
Ването, а минаването на мисиите 
отключва и някои скрити положения 
на камерата. Един задолжителен 
мод! 


ченив - ако античната графика на 
С8 Вече Ви причинява Колики, но ис- 
Кате нещо подобно с някои дребни 
добавки и поносимо Количесто бъго- 
Ве, то определено си струва да опи- 
тате ЕгадОрз. 


Като Всеки път, и на този етап на Ма- 
Ке боглейто Опгеа! (М50) имаше голямо 
Количество нарочени за „хитови“ модове, 
които след обстоен тест се оказаха 
прехвалени тояги. Не се докосвайте 90 
тях, само ще си загубите Времето за 
даунлоуд и нервите. С това ще завършим 
и Краткия обзор на най-добрите и най-ло- 


шите модове от този Кръг. Още - В след- 


Ващия брой. 


ЗАЗ: ІМТО ТНЕ ЦОМ” ОЕМ 


С5 клонинг, първата Версия за Който се. 
появи още под ИТ2003. Небалансиран ; 
геймплей, красиви, но тотално несъвме- | 
стими с игровата концепция карти, по- 

средствени оръжия. Да не забре 
средствените менюта. Болка. · 


ООМАЇМ 2049 


05 клонинг, футуристична битка меж- 
ду корпорациите и бунтовниците. Клише. 
Отново слаби карти, изсъхнали оръжия, 
слаб балистичен модел, грозновати ски- 
нове. Екипът е имал някои добри идеи, но 
не и умението да ги реализира сносно. 

у Г 


ЗНАТТЕВЕО 0А$1$ 


Пост-апокалиптичен С$ Клонинг. Въпре- 
Ки няколкото поредни Версии, добавянето 
на превозни средства и прочие глупости 


мода си остава доста неџграем. Екипа се- 


риозно се старае да подобри творението 
си, но поне на този етап не си струва да. 
се занимавате с него, і 


ато за първа публична 

Версия (при това Все 

още алфа) Мео Токуо по- 
Казва стабилен потенциал. Отно- 
Во става дума за отборна месо- 
мелачка, този път с леко футури- 
стични оръжия. Действието, Как- 
то и заглавието подсказва, се 
развива 8 близкото бъдеще В То- 
кио. Единственият за момента 
режим на игра силно наподобява 


ще един доста нестан- 

дартен мод. Тук интри- 

гата се Върти около Въ- 
здушното превъзходство и пре- 
Возните средства... балони с го- 
рещ Въздух. Те биват 2 основни 
Вида, като на малките има по вд- 
но оръдие, а на големите - д0 че- 
тири. Опитайте да си представи- 
те морско сражение с пирати - с 
уговорката, че Корабите са нами- 
рат Във Въздуха. Както професи- 
оналното графично изпълнение, 
така и наличните Ви оръжия съ- 
здават изключително нестан- 
дартна, но интересна атмосфера. 
В случая „оръжия“ не е точната 
дума, защото част от предмети- 
те, с Които може да боравите не 
са точно такива. Например с гю- 
летата зареждате оръдията на 
балона, докато някой ги насочва и 
стреля с тях (използвайки факла- 
та за запалването им). Всеки от 
малките балони се нуждае от поне 
трима души - един, за да го упра- 
Влява (приемете го като Капи- 
тан), и двама за оптималното 06- 
служВане на оръдието. На лице са 


МЕО ТОКУО 


Ооибів Поттайоп от ИТ2004 - на 
Всяка Карта има две контролни 
точки. Когато даден отбор Кон- 
тролира и двете, противниците 
не могат да се респоунват. Рун- 
дьт свършва, Когато единият 
отбор бъде напълно елиминиран. 
На този етап броят на оръжията 
е доста минимален, но Концепция- 
та и изпълнението шм могат да 
Ви накарат да си ги съзерцавате с 


АА ВОССАМЕЕВ$ 


и Въздушни мини, Както и мускет 
за поразяването им. Играчът раз- 
полага и с Къс меч и барутен прах 
(действа Като граната), така че 
при майсторско управление може 
да се стигне и до абордажи. В 
играта няма Класове и Всеки може 
да извършва Всяко от горвизбров- 
ните действия, затова добрата 
отборна Координация е от реша- 
Ващо значение. Това естествено 
Вади ботовете от сметката, ма- 
Кар те да не са толкова некоорди- 
нирани, Колкото Колегите им от 
други модове. Режимите на игра 
са стандартни, Като изключим 
Тгвазиге Нипі, Където трябва да 
докопате съкровищата преди Вра- 
га. Както Вече Казах, графиката и 


минути. Цялостната атмосфера е 
8 типичен манга стил, Като на 
тази идея е подчинено дори офор- 
млението на менютата. СКинове- 
те и Картите птьрпят доста Кри- 
тика, но Както Вече Казах - като 
за първа публична Версия общата 
Картина е напълно задоволителна. 
Без значение дали птьрсите разно- 
образив или сте просто манга 
гийк това е мод, Който ако не да 
пробвате, то си струва да следи- 
те. Сериозен потенциал. 


текстурите са разкошни, а бь- 
преки че ще порите Вяптьра, Кар- 
тите са достаглъчно добре напра- 
Вени, за да не се чувствате Като 
8 кутия. Лошо Впечатление пра- 
Вят единствено моделите на 
играчите, което за мен остава 
необяснимо, при положение, че то- 
Ва съвсем не е първата Версия на 
мода и авторите имаха достать- 
чно Време да поработят по про- 
блема. 


РОКЕМОМ: 
СОГОБВЕШМ 


Мас Тпе сатегто в манга стил 


Нещо Като застраховка („За- 
страх-уловка“ - Пратчет) 


е знам за вас, но на мен 
първото нещо, Което 
ми идва наум, Когато 
чуя „Покемон“ е противната Жълта 
„мишка“ и ужасният дебил, Водещ се 
за неин треньор. Казано откровено, 
целият Покемон франчайз ме отвра- 
щава. За тези от Вас, Които имат 
щастието да нямат идея за какво 
иде реч ще обясня накратко. Става 
Въпрос за алтернативна Вселена, 6 
която, наред с хората, по света се 
размотават и някакви... животинки 
(поне повечето на такива прили- 
чат), зовящи се покемони, Кошто 
притежават разни способности 
(мятат светкавици, бълват огън и 
Какво ли не). Въпросните могат да 
бъдат опитомявани от т. нар. на- 
речените треньори, Които ги изпол- 
зват по начина, по Който собстве- 
ниците на бойните петли използват 
пернатите, а именно - да ги сбиват 
помежду им. Само една серия оп 
филма е достаптьчна, за да ви убеди, 
че Всичко е насочено Към детската 
аудитория. Ама най-детската. По- 
лошо е само Барби! Въпреки това, 
ако се абстрахирам от целия си не- 
гативизьм Към идеята и разгледам 
играта обективно, трябва да приз- 
ная, че тя е доста добра. Добра поне 
колкото Етейогдв, на Която Концеп- 
туално адски много прилича, ако не и 
повече. Стига да не бяха покемони- 
те, разбира се... 


В лов на покемони 


След Капо изяснихме отношенията 
си с покемон Вселената да започнем 
по същество. 

Рокетоп СоПозешт се играе В два 
режима - Зюгу Моде и Ваше Моде. 

Зіогу Моде се явява Кампания и 
навява натрапчиво усещане за Кон- 
золно ВРб - когато не се биете с 
някого, Вие се разхождате, говорите 
с най-различни хора (на екрана се по- 
явяват прозорчета с техните ре- 
плики), повечето нямат да Ви кажат 
нищо съществено, свързано с ра- 


звитието на историята. А тя за- 
почва, когато нашият герой се 
изявява Като Крадец, задигайки от 
щаба на Теат ЗМАСЕМ, Където ра- 
боти Като част от екипа, прото- 
тип на 5падет-машина, предназна- 
чението на която е да превръща 
обикновените рокера!з (това, хм, 
са малки топки, В Кошто се „съхра- 
няВат“ покемоните - не питайте 
изобщо) В специални 5пад раб, Кои- 
то могат да крадат противникови- 
те покемони по Време на битка, Ко- 
ето пък е абсолютно забранено. По- 
ради тази причина, нашият пич, Кой- 
то ес добро сърце, решава да свие 
машинката и се чупи. В послед- 
ствие той освобождава едно доста 
приятно на Вид момиченце, което 
може да Вижда тъмните аури на 
така наречените ЗПадоми рокетоп 
(затоВа по-нататък). После пък се 
оказва се, че някакъв зъл тип разра- 
ботва система, чрез Която се за- 
тваря... „Вратата Към сърцето“ на 
покемона и той се превръща 8 бой- 
на машина, Която не се страхува да 
напада хора. Вие, нали сте с добро 
сърце, решавате да го спрете и 
т.н. Развитието на спори... лайна 
протича Все В същия рицарско-д0- 
блестен дух (дебилно е, знам, но пък 
е изпълнено с послания за добро и 
човешки ценности, Което е добре) и 


в свързано с изпълнението на мно- 


жество елементарни Куестчета и 
битки до безкрай. Битките са ос- 
новният забавен момент 8 играта, 


останалото е пълнеж В типично 
японски стил. Като Казвам битки, 
разбирай боеве между покемони - В 
тази Вселена така се разрешават 


ММТЕМОО ^^ 


проблемите - хората се спречкват 
помежду си, а покемоните се мла- 
пят от тяхно име и под бещото 
им ръководство. Когато дойде Вре- 
ме нещата да загрубеят, играта Ви 
пренася на тактическия екран, Къде- 
то Всеки треньор хвърля по 2 поке- 
мона на арената и Кютекът започ- 
Ва. Трябва да призная наличието на 
учудваща доза тактически елемент 
8 „сраженията“. Всеки покемон шма 
показатели – айаск, деїелѕе, зреед и 
т.н., които се покачват с Вдигане- 
то на нива. Битката се провежда на 
ходове, Като от показателя зреед и 
някои специални предмети се опре- 
деля редът, 8 който атакуват поке- 
моните. Всеки има по 4 атаки, Кои- 
то могат директно да нанасят ще- 
ти, да предизвикват някакви проме- 
ни В състоянието на покемона, или 
пок и двете. Всеки удар изисква 
определен брой точки, изчерпването 
на които Води до невъзможност по- 
Кемоньт да използва този удар, 90- 
Като не си почине. Всяка атака има 
природа -- йге, ммаївг, погта!, госк, 
дагк, рзуспіс и др. От природата й 
зависи Колко ефективна ще е срещу 
даден покемон. Например Водни ата- 
Ки Като БибЫеБеат са много ефек- 
тивни срещу госк-покемони, Водата 


пък е уязвима от електричеството 
- единственият ми съвет е да си 
записвате някъде тези неща като 
игравте, защото трудно се пом- 
нят, а и няма откъде да се проче- 
тат. Отделно Всеки покемон при- 
тежава някаква характерна особе- 
ност, Която го прави имунен на 
определен тип атаки. Например 
Мосіоми е имунен на хипноза, а леви- 
тиращите покемони не могат да 
бъдат удряни от наземни атаки Ка- 
то вайһдџаке. 

С качването на нива Ви се дава 


пречистване на 
Зпадом Рокетоп 


шанс да учите нов удар на място- 
то на стар. Освен бутонът Нант, 
шмате на разположение още 3 - 
РКММ (позволява да разменяте да- 
ден покемон с някой друг от отбора 
си), ТЕМ (използвате различни 
предмети - едни от най-важните са 
зпад ба!) и САЦ. (викате покемона 
по име). От тук нататък Всичко е 
тактика и добро опознаване на по- 
кемоните (свои и чужди). 
Най-ценните покемони - около 
тяхното залавяне/пленяване всъ- 
щност се Върти цялата игра - са 
споменатите Вече 5падом/ Рокетоп. 
Когато Влезете В битка с такива 
имате два Варианта - или да ги пле- 
ните или да ги нокаутирате. Съще- 
ствува и трети - те да тропясат 
Вашите питомци. За плен се пол- 
зват споменатите по-горе топки – 
Когато се хвърлят съществува 
процентен шанс да се активира 
свойството им да засмукват поке- 
мони. Шансът зависи от Вида на 
топките, а те са няколко. Отсега 
Ви Казвам да забравите „обикнове- 
ните топки“ - почти е изключено 
някоя от тях да успее да хване 
легендарен покемон или такъв от 
по-горно ниво. След като получите 
ШЛВА ВАШ 5 използвайте тях, ма- 
Кар че Вероятността пак хич не е 
голяма. Да пипна Епіві например 
отидоха около 15 топки (по една на 
Ход), а Към Края на играта за друг 
легендарен покемон - 30 (!). Идеята 
е просто да продължавате да опи- 
твате докато стане. Можете да си 
увеличите шансовете Като остави- 
те покемона на един шамар живот, 
приспите го, замразите го или го 
парализирате. В никакъв случай не 
използвайте роіѕоп или сопіизіоп 
ефект. След Като пипнете някой 
5пайом/ рокетоп той става част 
от отбора ви (до 6 покемона). Той 
първоначално има само една атака — 


виж а я 
----- 


ГУМВКЕОН 


зпайдоми гизй, която нанася еднакви 
щети на Всички Видове покемони, но 
има малък откат, Който Връща 
част от щетата Към този, Който 
я прави. Същевременно при Всяко 
използване на зпадоми гиѕћ има Веро- 
ятност покемонът да премине В 
така нареченият Пурег плоде, при Ко- 
вто шансът да направи сийса! ПИ с 
5падоми гизй се увеличава. Това обаче 
е съпроводено от неприятни стра- 
нични ефекти - покемонът започва 
да прави поразии, да не се подчиня- 
Ва, удря се сам, скрива се В рокера!- 
аи т.н. Тези странности го съпът- 
стват и извън арената. ТуК на по- 
мощ идва бутонът САЩ, с Който 
го Врощате В нормално състояние, 
но това - отбелязвам го дебело = 
става само по Време на битка ие 
единствения начин да го отървете 
от Влиянието на Пурег тойе. С Вре- 
мето сенчестият покемон се пре- 
чиства Все повече и пред него се 
открива Възможността за научава- 
не на нови атаки. След като оконча- 
телно го пречистите, ѕћадом гиѕћ 
изчезва и се замества с нов удар - 
обикновено доста мощен. В Крайна 
сметка дори да не успеете да хва- 
нете някой особено упорит покемон 
- не се Кахърете - ще се появи поне 
още 2 пъти преди Края на играта, а 
след официалният Край на сюжета 
ще можете да се биете до безкрай- 
ност с останалите треньори, дока- 
то Всички покемони станат Ваши. 
След Всяка битка печелите опре- 
делено Количество пари, с които Ку- 
пувате Вездесъщите „топки“ и по- 
лезни предмети. Те могат да въз- 
становяват точки живот (роїопѕ) 
и да лекуват различни „наранявания“ 
(изгаряния, замразяване, парализа, 
отрова); да добавят разни бонуси 


Ком покемоните, на които ги даде- 
те (да удрят първи, да добавят 
отрова Към щетите...); витамини, 
които повишават статистиките 
на покемона; геиме - „Вдига“ покемо- 
на ако го нокаутират. Освен чрез 
ройопз здравето и разните промени 
8 статуса на покемоните се Въз- 
становяват Като ги закарате 00 
съответната гезогайоп машина 
след битката. Друг Вариант е да 
спите на хотел, но това струва па- 
ри и няма смисъл - гезіогайїоп маши- 
ните са безплатни. 

Ваше Моде представлява Въ- 
зможност да се сбиете за кеф с ИИ- 
то или с приятелче с някой от поке- 
моните, спечелени с пот 8 5їогу Мо- 
де, както и с няколко допълнителни, 
които можете да си добавите ако 
закачите Към Куба своя датероу ги- 
ру/заррпіге (5019 зерагаївіу, хе-хе-хе). 

Преди да можете да играете е 
нужно да се регистрирате, Като по- 
кемоните Ви трябВа да отговарят 
на определени условия. Самият про- 
цес е доста сложен, но е описан по- 
дробно В книжката. В Ваше Моде 
можете да печелите специални Ку- 
пони, Които да разменяте за доста 
готинки награди. 


„Казах. Хау!“ 


В заключение, колкото и да не ми 
се Вярва на мен самия, бих Ви препо- 
ръчал играта. Тяе доста приятен 
начин да убиете-много Време, осо- 
бено ако сте фен на покемоните. 
Недостатък в монотонността, 
прерастваща В един В скука, Когато 
настъпи мига, след който зацикля- 
те от бита В битка В битка... 

- най-Егот-бгасе 


овечето Вероятно сте гледали онази 
реклама, сещате се - „Традицията пове- 
лява...“ 

Традицията... Хм, както много други неща, 8 ро- 
дината ни традициите не са това, Което са В оър- 
жавите с традиции. Както много други неща и 
традициите ни са малки, недоносени и уродливи. За- 
щото, Както и вив много добре знаете, уважаеми 
читатели, традициите се градят с минало. За да 
претендираш за традиции, би трябвало да си на пь- 
тя от самото му начало, а не да си се Включил няк- 
ъде по средата. 

Нека оставим историята ни като държава - 
безспорно В това отношение традиции бол, друг е 
Въпросът Колко и дали изобщо ги уважаваме - това 
е отделна тема. Да поговорим за традициите 8 
гейминга. Като цяло българският играч поне В за- 
блуда по отношение на Корените на масовия гей- 
минг. За него той се заражда едва ли не с появата 
на персоналния Компютър. Истината, разбира се, е 
друга и аз сом наясно, че повечето от Вас прекрас- 
но я знаят, но също така зная, че мнозина са тези, 
които са склонни да я омаловажават и игнорират. 
Игрите Като масово явление навлязоха В Живота 
ни благодарение на онези огромни игрални автома- 
ти, които по-отрасналите много добре си спом- 
нят и Които изгълтаха голяма част от ожобните 
ни, принципно предназначени за банички и боза. 
Именно - жетонните автомати. Популярността 
на тези забавления и роста на технологиите логич- 
но доведе до миниатюризиране и появата на първи- 
те конзоли за домашна употреба — Ата, Аїагі. Не- 
щата продължават да търпят развитие и ето че 
на сцената излизат Міпіепдо и Зеда. Да не дълбаем 
повече В ретроспективен план и да оставим по- 
дробностите, по-Важното е, че 8 уравнението на 
гейм-индустрията персоналните Компютри се Впи- 
сват едва по-Късно, Когато игрите Вече са добили 
популярност и са създали предпоставки на тях да 
се гледа и Като на сериозен бизнес. За известен пе- 
риод от Време конзолите грубо биват изместени 
от РС-тата и натикани 8 ъгъла. Далеч по-големи- 
те Възможности, Които РС-тата предлагат, Как- 
то и фактът, че компютрите сякаш изведнъж нав- 
лязоха 8 бита с небивали темпове - по причини не 


те, а по-скоро заради мно- 
гофункционалността си и се 
оказа, че огромна част от населе- 
нието така или иначе Вече разполага 
с хардуер, пригоден за гейминг - привля- 
Коха Като магнит разработчиците. Домаш- 
ните РС-та бяха една огромна, неразработена 


златна мина и Всички се 
Втурнаха да я експлоати- 
рат. В кратък период от 
Време се пръкнаха десет- 
Ки Компании и гейм сту- 
дия. После станаха сто- 
тици а пороят от загла- 
Вия заля и разглези РС- 
геймърите. Конзолите 
сякаш бяха обречени. Точ- 
но по това Време обаче, В 
България игрите набляз- 
оха с полна сила. Точно по 
това Време тук започна 
да се формира гейм-Ку- 
лпура. Точно по това Вре- 
ме конзолите наистина 
бяха неконкурентноспо- 
собни и родните играчи 
сВикнаха да гледат на тях 
с пренебрежение. Прене- 
брежение, което до така- 
Ва степен се Вкорени В 
съзнанието им, че 08е- 
три години по-Късно, Ко- 
гато конзолите най-после 
излязоха от шока, отново 
стъпиха на Крака и на па- 
зара излезе новото поко- 
ление платформи, с огро- 
мен брой качествени за- 
главия за тях, те просто 
отказаха да забележат 
този факт. В сощото 
Време РС игрите посте- 
пенно изчерпаха Концепци- 
ите, зациклиха В безидей- 
ност, но ублечени от 
инерцията на бьлбането, 
разработчиците не си да- 
доха сметка за това и 
много от тях бяха Же- 
стоко наказани. Фалираха 
доста студия, 8 това чи- 
сло й някои, Кошто-иЗ- 
глеждаха непоклатими Ка- 


то Колоси. Печален пример за това е М/езНмоой. 
Днес положението е горе-долу следното -- конзо- 


пряко свързани с игри- 
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лите са 868 Възход, по-силни от Всякога, РС игрите 
8 тежък застой и Криза. И миналогодишното и 
тазгодишното ЕЗ прекрасно илюстрира това 
твърдение. Третото поколение Конзоли, което се 
кани да щурмува пазара идната година, и особено 
игрите, които се ананонсират, Вещаят още по- 
добро бъдеще за феновете на тези игрални плат- 
форми. 


Така че е Време за преосми- 
сляне на позициите, приятели. 
Време е българският играч, 
който Все още гледа на малки- 
те черни кутии Като продукт 
от Втора ръка - на който мо- 
гат да се играят само и един- 
ствено игри, предназначени за 
дечица – да махне капаците. 

Целта на този материал, 
обаче, е не да преобърне ми- 
сленето на геймърската 06- 
щественост у нас, един Вид - 
прокламация, колко амбициоз- 
на е покупката на дадена Кон- 
золна платформа от ново по- 
Коленив и защо задолжително 
под телевизора ти трябва да 
стои поне една такава, а по- 
скоро фактологически, чи- 
стосърдечно и без пристра- 
стие да ги представи В една 
малко по-различна светлина, 
такава, Която не е пречупена 
през призмата на закоравял 
фен на една от двете страни 
на барикадата. 

Ами... да започваме! 
Принципно, да сравняваш 
дадена Конзолна платформа с 
РС е нелепо. Това не е Като да 
търсиш разлика във Вкусови- 
те качества на Загорка и Сап- 
ѕрего. По-скоро В единия слу- 
чай говорим за кухненски нож, 

който е строго ориентиран 
Ком изполнението на един 
определен Вид задача (рязане- 
то на хляб да речем), а В дру- 
гия за многофунКционалните 
швейцарски чикийки, с които 
между другото можеш да на- 
режеш и едно Кило домати за 
салатката, прикрепена Към 
Вечерната ракия. Факт е оба- 
че, че двата полюса си Влияят 


един на друг, Всеки се опитва да Вземе хубавото 
(може би по-скоро това, което ще се харчи) от 


чи 


отсрещната страна и да го ре- 
ализира и наложи на своя тери- 
тория. В същото Време обаче, 
заглавията, Които най-добре 
охарактеризират двата полюса 
следват съвсем различни прави 
- противоположни жанрове, на- 
соченост и т.н. В пози ред на 
мисли, съм длъжен да спомена, 
че игровото съдържание на Вся- 
ка черна кутия, била тя Хбох, 
батебибе, Ріаубіайоп 2 и дори 
Всяка една от миналите Конзоли 
на беда е коренно различно. 
Тоест, ако си мислиш, че със за- 
Купуването на действително 
най-богатата откъм Качествен 
развлекателен софтуер конзола 
Р52, ще Видиш Всичко стой- 
ностно, Което може да ти 
предложи Конзолната игрова 
Вселена, то определено не си 
уцелил десятката. Всеки един 
от представителите на Місго- 
бой, Міпіепдо и Ѕопу предлага 
софтуер, при това Качествен, 
еквиВаленптьт, на който не мо- 
Жеш да откриеш В останалите 
два негови противника. Осезае- 
ма разлика има дори В полити- 
Ката на зарибяване. Същото се 
отнася и за подхода Към евен- 
туалните бъдещи потенциални 
Клиенти. Хбох например разчита 
основно на типично компютър- 
ни заглавия, управлението на 
които В повечето случаи е доб- 
ре пригодено ком контролера на 
черния гигант. Вече разполага и 
с немалко количество ексклузи- 
Вен материал, а също така и с 
чудесна поддръжка от страна 
на третите фирми производи- 
телки на развлекателен софту- 
ер. 

Ріаубіаїоп 2? Едва ли ще има нещо, което да не 
ти е известно от това, Което ще подхвърля Като 
факти, но все пак - най-голямо Жанрово разнообра- 
зие, най-много продадени бройки В световен мащаб 
(дори ако сьбереш бройките на останалите три 
конзоли от последна генерация, те трудно ще 00- 
стигнат и половината на цифрата, която е прода- 
ла конзолата на Ѕопу), най-голямо количество А+ 
заглавия... С една дума - НАЙ! 

Міпіепдо-8ския СатеСире е единственият пред- 
ставител, зад който стои играч от старата шко- 
ла (Ѕеда, Аап, 300). За него отново е Валидна си- 
туацията, която бе присъща и на Міпіепдо 64 - 10 
Класики, но за сметка на това безценни! Включи 
Ком това по-ниска цена, както и надеждност, Коя- 
то при Р52 например не присъства. Задолжително 
прибави Към цялата тази съвкупност и името на 
бившия производител на плюшени играчки и ще по- 
лучиш най-симпатичната, но за съжаление не и най- 
комерсиална Конзолна платформа. 

Една от.основните Критики отправяни Към Кон- 
золите са техните „слаби“ хардуерни Възможно- 


>» 


Кагаїека // Аїагі СогрогаНоп 


Хепорпобе // М мау 


сти спрямо едно модер- 
но РС. Вярно, дори Хбох 
изпитва затруднения, 
Когато даден дивелъпър 
е Впримчш 8 употреба 
Всички налични му ефек- 
ти, антиалайзинг и хар- 
дуерни трикове. Вярно е 
също обаче, че е безум- 
но да сравняваш маши- 
на, Която можеш да 
имаш за около за 120$ и 
такава, за Която В ня- 
Кои случаи ще хвърлиш 
дестократно повече. За 
хардуерните характери- 
стики на съответната 
нова конзола се шуми 
най-вече преди тя да е 
направила своя дебют 
на пазара, при това с 
цел да се привлекат по- 
Вече потенциални Купу- 
Вачи, а не да се доказ- 
Ват каквито и да било 
предимства пред мо- 
ментните персонални 
компютри. В едно от- 
ношение Видео систе- 
мите обаче имат осе- 
заемо предимство и 
това е затвореният 
хардуер, което означа- 
Ва, че даден екип тряб- 
Ва да се съобразява са- 
мо и единствено с то- 
Ва, Което е напьхано 
под Капака на съответ- 
ната Конзола, а не - 
както е при персонални- 
те компютри - да се 
опитваш да нагодиш 
играта Към многообра- 
зивто от хардуер на па- 
зара. По пози начин 
остава десетократно повече Време за оптимиза- 
ция, Жизнено необходима за софтуерни продукти, 
които разчитат най-Вече на своята графична част. 
Затова е добре да не показваш учудване, Виждайки 
как Тпе Спготс!ез ої Віааіск изглежда толкова добре, 
Колкото и предстоящият роот 3, макар времето 
за разработката на най-добрия „филм“ на Вин 

Дизел да е наполовина от това, което отне и 


продължава да отнема третата серия на # 


едно от най-респектиращите гейм пво- # 
рения до момента на Кармак и Компа- і 
ния. Де факто Відаїск Върви на ма- 
шина с тактова честота 733 

Миг плюс 64 тр памет и 


беРогсе от преди три години... Графата с изуми- 
телно добре изглеждащи Конзолни игри е дълга, Ка- 
то задължително трябва да се споменат имената 
на 2.0.Е.2, Рапгег Огадооп Опа, 01091 2, Миа Сащеп, 
Ввзідепі Емії его, Меігоіа Рите, бгап Тигіѕто 3. Кога- 
то си говорим за.графика и оптимизиране при Кон- 
золните платформи е наложително също да се 
уточни, че най-доброто, на Което е способна Като 
Визуализация една черна кутия, тя показва две или 
три години след своя старт, тоест при заглавия- 
та от Втора или дори трета генерация. Видно е - 
просто погледни първите игрални творения, разра- 
ботени за Ріаубіаїїоп 2 и ги сравни с моментните 
такива. И ако В момента се опитваш да си дадеш 
отговор на Въпроса Как така, след като хардуера е 
един и същ, има толкова голяма разлика между гра- 
фичната обработка на първите продукти и по-Кьс- 
ните такива, то Веднага ще се намеся с правдопо- 
добен отговор - разработчиците и по-скоро тези, 
за които цялостната изработка на даден техен 
продукт е приоритет, намират пътища за усъвър- 
шенстване на Възможностите на дадена конзола, 
чрез различни трикове, щателно изследване, съот- 
Ветно и опознаване на хардуера. Не на последно мя- 
сто по Важност са и новите Версии на девелъпър- 
ските китове, които се предоставят от произво- 
дителя на конзолата. 
Въпреки Всички предимства на затворения хар- 
дуер, когато става Вопрос за оптимизиране на 
определен продукт, един проблем гложди доста про- 
дуктивно Конзолната индустрия 8 момента и това 
е този с рошнатите продукти. Донякъде той е на- 
следен от РС игрите, но докато при заглавията, 
които играеш Въоръжен с Клавиатура и мишка то- 
зи проблем е лесно разрешим с помощта на различ- 
ните поправки, Които се пускат {ог "ее от произ- 
Водителя, то за конзолния играч остава тегобата, 
играта, която в очаквал толкова дълго Време да се 
дВижи зле, да има ужасяващи Клипинг проблеми, да 
зарежда бавно, а В някои случаи дори да бъде нец- 
граема. Напоследък се появиха и опити за пачване 
на Конзолни заглавия, които обаче бяха по-скоро 
смехотворни. Та нали идеята на конзолните плат- 
форми е те да предоставят на играча перфектни- 
те условия на игра - купуваш избраното от теб 
заглавие, поставяш диска 8 трея на ма- 
шината, натискаш старт и 
започваш да игра- 


еш! За съжаление не само мързеливи програмисти са 
Виновници за наличието на този проблем - често из- 
дателите поставят на екипите отговарящи за изго- 
твянето на определен продукт непосилни срокове, за 
които те трябва да свършат своята работа без да 
си дават сметка, че от това ще пострада най-вече 
Крайният резултат. Особено неприятно в тогава, Ко- 
гато даден екип Все още не си е изградил силни пози- 
ции и за нищо на света не може да Каже НЕ на пускане- 
то на своя незавършен продукт, неприятните после- 
дици, от които 
обират играчите, 
при това запла- 
щайки си. 

В това отно- 
шение, Міпіепдо 
Винаги е било с 
едни гърди напред 
пред почти Всич- 
Ки свои Конкурен- 
ти, Уповавайки се 
на своята безу- 
пречна репутация 
на не-ръшващ из- 
дател и произво- 
дител, японците 
Винаги са опделя- 
ли толкова Време, Колкото е необходимо, за да може 
поредната Мапо, 7е10а или Меќогіа игра, макар и десе- 
тократно преексплоатирана отново да бъде свежа, 
неподправена и предлагаща размазващи забавления на 
този, Който се е доверил на услугите на Міпіепдо. Доб- 
ре е също да запомниш имената на Копаті, Матсо, 5е- 
да, Ѕдиаге-Епіх, Тгеаѕиге, различните студия под Крило- 
то на Ѕопу и Сарсот - типични Конзолни творци, Кои- 
то освен на качеството и размиването на жанровата 
действителност, доста често наблягат и на иноба- 
цията, друг проблем тормозещ В момента инду- 
стрията. 


о, 
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Споменавайки Жанрова действителност, е редно да 
насоча материала именно Към Жанровото разнообра- 
зие, което е един от най-силните козове на Конзолни- 
те машини. Като изключиш стратегиите (били те 
походови, или реално-Времеви), Всяко заглавие, от Все- 
Ки един добре познат ти Жанр е наполно играемо на 
различните Конзоли В момента. Дори абсолютно „Ком- 
пютърните“ шуптьри от първо лице В момента се 
радват на огромна популярност сред конзолните игра- 
чии още - най-популярните представители са не Кон- 
Версии от техните РС побратими, а напълно нови, 
специално създадени за Конзолите творения, Които не 
само не изостават от своите Компютърни съперни- 
ци, а и 8 някои ас- 
пекти дори ги 
превъзхождат – 
Наю и неговото 
предстоящо 
продължение, Ме!- 
го Рите (скоро и 
Еспоез), Тһе СНго- 
пісівз ої Аідаіск, 
многообещава- 
щият КИопе. 
Малките черни Ку- 
тии са кралете на 
бойните заглавия, 
типичните аркад- 
ни игри, за които 
си хвърлял навре- 
мето маса стотинки спестени от закуска, шуптьрите 
от не-първо лице, екшън-приключенията, японските 
ролеви игри, както и на платформените такива. При 
малко по-задълбочен Взор би могъл да издириш дори 
продукт, който се Води Към Жанр наречен Е.В.Е.Е. Иде 
реч за най-скъпата игра на Всички Времена Эпептие 
(влязла В Книгата на „Гинес“ като такава) и неговото 
продължение. 

Следейки Внимателно написаното до тук, Вероятно 
Вече си наясно, че конзолите не са по-добри или лоши 
от твоят 2000+ МН2-08 звяр, Когато става Въпрос 
за забавление 8 най-чистия му Вид; предоставено от 
игрите. Просто изживяването е Коренно различно. Тук 

говоря за разлика от такова естество, Която Внася 
абсолютен Контраст при играта на едно и също 
заглавие на двете платформи. Типичен пример 
за това е Рго Еуошоп Ѕоссег 3. Уверявам те, 
порьпката да Възседнеш един от четирите 
ожой-пада и да се изправиш заедно с дру- 
гар срещу други двама противници на 
32 инчовия ти телевизор в от съ- 
Всем друг Вид, тръпка, Която за- 
должително трябва да преживе- 
еш, за да разбереш защо игра- 
ейки същото заглавие на 
своя Компютър ти 6 дей- 
ствителност се наслаж- 
даваш на нещо съвсем 
различно... Разбира се, 
обратният Вариант 
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също е Валиден - трудно, а и безсми- 
слено е да се опитваш да увериш човек, 
че е по-добре да играе мултиплейър на 
Хрох Версията на ВТСМ/, отколкото на 
неговия РС събрат. Изводът, който 
можеш да извлечеш от предните ня- 
колко изречения, се крие 8 начина по- 
който подхождаш Към Видео-игрите Ка- 
то цяло. Тук борбата „конзола срещу 
РС“ просто няма място. Желаеш ли да 
изстискаш максимума на любимата си 
игра, е наложително В 95% от случаи- 
те, това да стане на платформата, за 
Която тя първоначално е създадена. 
Дали това е някоя от различните Кон- 
золи или добре напомпаното ти РС е 
без особено значение. Друг е Въпросът, 
че Живееш В държава, Която недобро- 
Желателно ти налага да не можеш дори 
и да си помислиш за повече от една 
игрална платформа. 

В целия очерк не отворих дума за не- 
ща Като просвирване на музикални ди- 
скове, гледане на ОМО филми, онлайн 
ВъзмоЖжностти и т.н., просто защото 
едва ли съществува човек, който ще 
закупи РіауЅїайоп 2 с идеята да може да 
гледа филми В ОУО формат на нея. Кон- 
золните платформи са създадени с цел 
максимално да съкратят пътя между 
теб и любимото ти заглавие. Точно за- 
това и тяхната популярност малко по 
на запад расте с темповете на мага- 
решки трън, поКълнал 8 добре наторена 
почва. 

У нас обаче популярността им, ос- 
Вен със слабото разпространение и не- 
достатъчна информация и реклама, се 
сблъсква и с покупателната способ- 
ност на българина. 

Тьжен факт... Защото това, Което 
се опитах да кажа 8 изписаното дотук 
е самата истина - днес по-авангардни- 
те, по-оригиналните, по- 
изпипаните, по-добрите игри 
- чисто количествено ако щеш 
- са тези за Конзоли. При това, 
говоря ти за игри, които никога 
няма да се появяват за РС, прияте- 
лю. А от това губиш единствено и са- 
мо ти. Ие Жалко... 


Топ 1 
посегнеш Кь 


Мейа! беаг $0110 3: Зпаке Еаївг (Р52) - отново 
запазена марка на конзолата на Ѕопу, новите при- 
Ключения на Снейк ще се развиват на малко по- 
различно място от познатите ти тайни бази, 
което ще доведе до много промени 8 начина на 
игра. И без тях обаче, Зпаке Еаіег ще бъде задол- 
жителна игра за Всеки смятащ себе си за сериоз- 


ен играч. 

Наїо 2 (Хбох) - оригиналот продаде над три ми- 
лиона Хбох-а, а според анализаторите, продълже- 
нието ще подобри резултата. Второто Хейло ще 
предложи двойно по-добра графика и интензитет 
на случващото се на екрана, Както и изключител- 


ни мултоплебър вьзможностти. 


Тпе Педепв ої 2еща: Тпе МЛпа Макег 2 (МЕС) - за- 
ради тази игра още 8 този момент можеш да 06- 
уеш чехличките, сандалките, или Какво там изпол- 
зваш през лятото и да се насочиш Към място, 8 
Което се продава батеСире, съответно и да за- 
купиш един на трьгване. А най-хубавата новина е, 
че двойката се продава вече и 8 България, при то- 
ба 8 комплект с 2еща: Осайпа ої Тіте - най-високо 
оценената игра за Всички Времена В гейм исто- 
рията изобщо! | . 


0 на заглавията, които могат да те накарат да 
м Р$2, батебибе или Хбох 


Меігоїй Рите (МСС) - пренаписване на концепция- 
та на шуптьрите от първо лице от група канадци, 
които още с първото си отроче постигнаха то- 
Ва, което други не могат да осъществят и с 08- 
сетия си продукт. В Края на годината очаквай и 
просължение! 


Рго Емоїшіїоп Зоссег 4 (Р52, Хбох) - да, знам, че 
РЕЗ4 ще се появи и за персонален Компютър, но 
за да усетиш истинската магия, създадена от 
креативния японец, ти е необходима конзола и по- 
точно - Ріаубіаїоп 2. 


бгапо Тһіеї Ашо: Зап Апігеаз (Р52) - най-Вероят- 
но ще получиш и това заглавие Във РС формат, 
но притежавайки Р52 ще можеш да му се насла- 
диш няколко месеца по-рано, без да ьперейдваш 
Компютъра си - не е малко, нали? 


бтап Тийзто 3 (252) - без никакво сомнение Кра- 
лят на гасто заглавията, със своята трета се- 
рия постигна на моменти плашещо ниво на реа- 
лизъм, а се задава и продължение... 


01007 2 (Хбох) - изумително 
Красив екшън с елементи на 
ВРС, разказващ историята 
на ефирния дух Райко. Не си 
Виждал друго заглавие с тол- 
коба много спрайт ефекти 
събрани В едно, заглавие чер- 
пещо с пълни шепи от япон- 
ската митология, заглавие, 
музикалният съпровод, на Ко- 
вто ще те остави без дъх... 


Миша Еіоћіег 4: Еуоіиііоп (252) — основоположни- 
Кот на жанра на 30 тупалките достигна Върхът 
на своята еволюция посредством ЕВолюционният 
Мпиа Номег. Задолжително заглавие за играч, за 
когото един йдлівг е нещо повече от помпане на 
Всички бутони едновременно... 


Ѕош Сайриг 2 (252, Хбох, МСС) - най-доброто ре- 

шение за Всеки, който не счита себе си за играч 

от по-горния споменат Вид, тоест обича да пом- 

пи бутони, да се наслаждава на страхотна Вузия, 
хореография и живописни персонажи! 


Други: Везійепі Емії 4 (МСС), ЗПет НИЕ 4 (Хбох, Р52), Міпја баййеп (Хбох), 
Тһе Сһгопісіеѕ ої Війдіск (Хбох), дей бе! Вайіо Риге (Хрох), Оем! Мау Сту 3 


(52), Ета! Еатазу ХИ (Р52), Рапгег Огадооп Ома (Хбох), Е-2его ВХ (МСС) 


(а 


\ 


Еігѕі-регѕоп зпоойег-ите... 

Костници на виртуалната смърт. Олтари, Върху които безопасно отприщваме 
генетичния си импулс Ком насилие. И Власт! Към онази първична, бродеща В мрач- 
ните лабиринти на душите ни жажда за Власт, стъпила Върху могили от черепи, 
Вдъхната за живот от грубата сила, надничаща от тъмнината с ален хищнически 
проблясък. 

Еігѕї-регѕоп зпоойег-ите... 


История на 
екшъните от първо лице 


А - 

Веждащо с един замах култивираното ни, съвременно съзнание 00 ръба на лудост- 
та и животинската кръвожадност. Може би за да ни намекне нещо Важно за сами- 
те нас? 

Еігѕі-регѕоп ѕһооіег-ите... 

Измислени Вселени на насилието. Лишени от него 8 ежедневието, с радост го 
приветстваме В игрите, защото е част от нас. Било е, еи ще бъде така. Затова 
Вчера, днес, по Всяка вероятност и утре Рігзі Регѕоп Зпооег-те ще си останат не- 


Бойни полета на поражението. За цивилизоваността ни при срещата й с оревни- 
те инстинкти. Където светът се свива до поредната фигура и заветното Кръстче 
на мерника, спрял се Върху нея. Където тя неизменно отстъпва под напора на адре- 


налиновата буря и опияняващото усещане за брутална мощ, ярост и омраза - от- си... 


Шта Опдегмгопад: 
Тһе Зіудіап Абуѕѕ 


производител Огідіп 


разпространител Вше Зку Ргойисіїопх 
дата на премиерата 1992 


Преди Ошаке, преди Ооот, дори преди Мойепяйет, има- 
ше Ойита Шпаеммогій. Тя не само беше първият, но по 
мнението на някои особняци „по-добрият шутър“. Игра- 
чът можеше да гледа надолу Ком някоя дълбока пропаст 
или нагоре Ком свода на някоя пещера. Движението не 
беше обвързано с 20 карта с променлива Височина, мо- 
стовете над реките можеха както да се прекосяват, 
така и да се минава под тях. Шита Ипдегмопа даде на 


Мойепает 30 


производител їй Зоймгаге 
разпространител Ародее Зоймаге 
дата на премиерата 5 май 19922. 


Раждането считания от мнозина за първи ЕРЗ бъл- 
Жим на Джон Кармак, Ейдриан Кармак, Джон Ромеро и 
Том Хол - основателите на 10 Зоймиаге. 

Въпреки 30-то 8 заглавието, чисто технически М/о!- 
івпзівіп Всъщност е 20, доста умело за Времето си успя- 
Ваща да имитира триизмерна среда, съставена от без- 
брой коридори, стаи и зали, отделени едни от други с 
Врати, някои от Които изискват изпълнението на опре- 
делени условия, за да се отворят. Героят тук е амери- 
канският командос Уилям В./. Бластовиц, попаднал зад 
решетките В окупирания от нацистите замък Улфен- 
щайн. Пътят ком свободата минава през унищожението 
на несметно Количество фашисти от Всякаква разно- 
Видност, В това число и на известен брой - тук приро- 
дозащитниците да затворят очи моля - немски овчарки! 


Ооот и Поот 2 


производител 18 Зоймаге 
разпространител іа ЗоНмаге 


геймърите първия поглед Върху 30 шутърите, но не са- 
мо това отличаваше играта. На свое разположение игра- 
чът имаше предмети, които можеха да се хвърлят и Ко- 
гато се удряха В някоя стена отскачаха, стрелите хвър- 
чаха по Въздуха, а чудовищата не се Втурваха безумно 
Към смъртта си, но опитваха и да бягат, Когато биваха 
ранени. 

И като че ли това не беше достаптьчно за далечната 
1992 година, но създателите бяха Вкарали и ВРО елемен- 
ти: инвентар, пъзели за разрешаване и статистики, Ко- 
ито се подобряваха с течение на играта. Имаше и много 
МРС-та, населяващи Ада, които изявяваха Желание да по- 
могнат, стига да отделите Време да поговорите с тях. 
По Времето, когато ИНита Ипдегмопй излезе на пазара, 
нямаше подобно заглавие и, Колкото и спорно да изглеж- 


Арсеналът е реалистичен и скромен - нож, пистолет, 
картечница и спаїпдип. Управлението се осъществява 
единствено с клавиатурата. Въпреки това играта спо- 
Койно може да се нарече „адреналинова“. Учудващо е Как 
сос скромните Възможности на графичен енджин от 
преди 12 години, обстановка и противници изцяло изгра- 
дени от пикселизирани спрайтове може да се постигне 
толкова въздействаща, мрачна и плашеща атмосфера. 
Независимо, че това на практика е първият ЕР, гейм- 
плеят е оцветен с интересни хрумвания, някои от тях 
превърнали се В последствие В канони - тайни нива, ськ- 
ровища, няколко Вида храна, ВозстаноВяващи 8 различна 
степен здравето, разнообразни босове, и Всичко това — 
8 над 60 нива, разпределени 8 6 епизода. 

Абсолютно безапелационно Мойепзйет е заглавието, 
Което за пръв пот истински вкара звука 8 игрите, де- 
монстрирайки основополагащата му роля В изграждане- 
то на плътността на атмосферата. 

Играта логично добива изключителна популярност и 
се превръща 8 основа за стремителния Възход на /0. 
Именно тя полага началото на един от най-великите 


Коронованите Крале на гейм ентъртейминга. 
Така че, Когато говорим и се опитваме да проследим Корените на жанра - Каква- 
то еи целта на настоящата статия - може би първо трябва да надникнем В себе 


да за мнозина, по скромното мнение на скромния ни екип 
това е наистина първият РР. 

Любопитно: 

в Зад името Віце ЅКу 50$ се крият | о0Кіпд С1а55 5їи- 
Фо5, създатели на Тте поредицата и Зузівт бПосК. 


жанрове и една от най-великите компании. 
Любопитно: 

№ Продължение е на 20 адвенчъра за Арре |! - СазНе М/о!- 
їепѕїеіп (19832.), игра В Която за пръв пот е заложен ди- 
гиталният говор. 

№ Продадена е В над 250 хиляди Копия, Което за Времето 
сие грандиозно. 

88 Една от първите игри, залагащи на дшсК-ваме и ашск- 
Іоад системата. 

8 Една от осемте най-важни игри 8 гейм индустрията. 


Формулата отново е Възможно най-елементарната – грабвате пушка- 
лата и прочиствате ниво след ниво. Това, което превърна роот 8 Класика 


са изключителният левьл-дизайн и мултиплейьрьт. Нивата (общо 27, раз- 


делени на З епизода) могат да служат за учебно помагало на бъдещите ле- 
Въл-дизайнери – и до ден днешен те са едни от най-разчупените и разнооб- 
разните. Множество коридори, тайници, асансьори, басейни пълни с отро- 
Ва и много, много тъмни стаички изграждат една култова атмосфера, 
превръщаща играча 8 параноик, обливащ се В студена пот 8 очакване на 
поредния отвратителен изрод, които ще изскочи зад ъгъла. 


дата на премиерата 10 декември 1993 


МоНепзівіп положи основите, но Ооот е играта, Която популяризира 
жанра. Тя премести действието от тъмните коридори на германски замък 
от Втората световна Война, ком футуристични и още по-тъмни Коридо- 


ри, изпълнени с полчища от извънземни изроди. 
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от страница 60 Но нещото, което 8 най-Висша 
степен превърна Ооот в мания е Мултиплейорот. Тук за 
пръв пот геймърът получи Възможност да се изправи 
във Виртуална битка с приятели 8 овата режима 0е- 


айайсй и Соорегайме. 


Година по-Косно излезе продолжение, семпло озаглаве- 


но Поот 2. Още нови нива, повече Кръв, повече Врагове, 
повече оръжия... Още по-голяма мания! 

В последствие се появи модификация за Роот 2, по- 
зволяваща 8 управлението да се използва и мишка, 00- 
бабена бе Възможност за скок и "ее 100К. 


Нехеп: Веуопа Негейс 


производител Вамеп Зоймаге 
разпространител 14 Зоймаге 
дата на премиерата 30 септември 1995 


Нехеп е дело на съвместната работа между (0 
Ѕойуғаге и Вауел, директен сикувл на Негейс (друга игра 
на ід, ТР5). Докато Ооот 2 беше просто логично допъл- 
нение Към оригинала - с няколко нови оръжия и нива, то 
Нехеп преработва изцяло структурата на предшестве- 
ника си, Внасяйки елементи, близки до ролевите игри - 


сложни пъзвли, динамична среда и средновековна фенть- 
зи атмосфера. 


Оике Микет 30 


производител 30 Веатв 
разпространител ВТ Іпіегасіїме 
дата на премиерата 31 януари 1996 


Дюк е един от най-култовите персонажи 8 гейм инду- 
стрията изобщо. Русокосият здравеняк с пиперливите 
лафчета, спокоен, ироничен и неебаглелен при Всякакви 
обстоятелства. „Само Дюк и никой друг!" Може след 
битката с финалния бос да му резне главата и да я из- 
ползва за поалетна чиния, облекчавайки голямата си 


нужда В нея. 


а 
е 


Любопитно: 


в След пускането на играта са изтеглени над 15 милио- 
на 5Ппагем/ате-Копия и са регистрирани повече от 300 хи- 


ляди души. 

в Основоположник на МОО - културата. 

№ За пръв пот Вовежда зігаїв движенията. 

в Първата игра, 8 която се появява емблематичното 


оръжие на жанра – бездесьщото АЕ 


ВРО 9000. 


За пръв път във ЕРЅ играчът има Възможност да из- 
бира между няколко Класа - боец, магьосник и духовник – 
Което значително обогатява геймплея и допринася за 


Та така. Иначе играта от мнозина е спрягана за Кло- 
нинг на Ооот, но те, разбира се, не са прави. Като ат- 
мосфера, като излъчване, като нива, оръжия, управление 
(пук активно се ползва Еее Іоок и мишка) и геймплей пя 
се различава чувствително. 

Отново се борим с извънземна инвазия. За разлика от 
фантастичния интериор на роот обаче, тук средата е 
по-реална. Изключая нивото с извънземния Кораб-майка, 
действието като цяло се развива на Земята. Нашият 
човек ще посети Впечатляващ с мащабите си метропо- 
лис с Все магазините, стриптийз Клубовете и - 0, 
ужасот на ужасите сред хоръра – Караоке бар! Нивата 
са огромни, предоволно населени с мърдащи неща (Виж 
по-долу) и бори на ниска прудност са си предизвикагпел- 
ство. 

В типичен мачо стил, ДЮК хич не си поплюва - щом 
нещо мърда, трябва да се застреля. Ингперактивност- 
та буквално смайва за Времето си, аи не само — нямат 
чет нещата, комто могат да бодат разрушени 8 тази 
игра. 

Казано в: „Оръжието прави дюка". Следвайки фунда- 

менталната мъдрост, 30 Аеа/тз са снабдили нашето 


е 


степента на преиграване. Боецьт разчита на хладните 
оръжия, на силата си и на 2-3 заклинания, докато ма- 
гоосникът е Кекав и е загубен В близък бой, но от ди- 
станция магиите му са смъртоносни. Характерно за 
тази игра е Въвеждането на специални предмети из ни- 
Вата (газ-бомба за боеца, спираща Времето граната за 
магьосника...), Които могат да се ползват единствено 
от предназначения персонаж. 

Левьл-дизайньт тук достига още по-големи висоти - 
пет огромни нелинейни нива, между които свободно мо- 
же да се преминава през цялата игра. 


Любопитно: 


№ Обявен е за играта с най-страшна и подтискаща ат- 
мосфера за Времето си. 


момче с богат арсенал от добре познати (като ракето- 
мета) оръжия до сврох-оригинални пушкала, някои от Ко- 
ито много ефикасни - например самозалепващи се мини 
с лазерни сензори, които можете да поставите по подо- 
Ве, стени, тавани, мебели, организирайки на Вразите, а 
ако забравите Къде сте налепяли - и на себе си, бърза 
среща със Создателя, на фона на бьодушевяваща дето- 
нация. Ето някои от по-нестандартните пушки: Егевгег 
(трансформира противника 8 леден блок), Ѕһгіпкег (сма- 
лява Временно Врага до размерите на буболечка, която 
Дюк настъпва ако успее 0а я догони), могощия Овмазіа- 
1ог, помитащ половин ниво. 

Играта изобилства от разфасовани трупове, извън- 
земни, плюещи Кръв докато умират и... секс на Всяка 
крачка! Очакват Ви порно постери по стените, еротич- 
ни Канали по телевизията, стрипглизьорки и т.н. 

Оатп Ша! ѕоипаѕ 0009! 


руке излиза по същото Време, 8 Което и Оцаке. Игра- 
та е базирана на эре технологията докато Оџаке е из- 
цяло 30, Въпреки това успява да спечели огромно Количе- 
ство почитатели. 
Оике има едни от най-добрите нива, Кошпо някога са 
били създавани. 


Ошаке 


производител їй Зоймаге 
разпространител їй Ѕоймаге 
дата на премиерата 31 май 1996 


Няма спор, Негово Величество Оцаке си остава едно 
от най-революционните заглавия за ЕР5-те и със сигур- 
ност би представлявал предизвикатвлство за геймъри- 
те дори и днес. 

Оиаке е разделен на четири епизода и, както си му е 
редот, геймплеят се гради Върху множество нива и Вра- 
гове. Спокойно може да се каже, че той е основоположни- 
Кот на съвременните ЕРЅ и новата история на жанра за- 
почва да се пише именно с Него. Играта без никакво сь- 
мнение е еволюционен скок, тя е първата, чиито енджин 
е перфектно пригоден за изискванията на РР5-те 8 опи- 
та им да постигнат наистина Качествен геймплей. Тя 
предложи невиждана до този момент физика, а оттам и 
неподозирани от геймърите Възможности. Скокот, чув- 
ството за свобода и повратливост при движение, ее 
\оок-от, управлението с мишката – Всичко това даде на 

играча онзи физичен конфорт, благодарение на който 
вниманието му да се съсредоточи предимно Върху из- 
требването на Вразите. А 8 диаке те са 8 изобилие. При 
това разнообразни, персонализирани, отличаващи се ед- 


< 


| 


_Раопространите 67 тегайце 
дата на премиерата 31 април 1997 


Калеб е Всичко онова, Което ДЮК не е - тъмен мра- 
чен, безстрастен и мълчалив. Страховит, обвит В 
тайнственост, будещ страх персонаж. Излъчващ едва 
сдържана заплаха. Калеб е потопен 8 сенките на злото 
герой. Поклонник на тъмен бог, той е Възкресен след 
смъртта си и тръгва да търси отмъщение. 

В1оой пък е игра, ситуираща действието си 8 сумрака 
на средновековна обстановка. Играта е изключително 
Кървава за Времето си и напълно оправдава името си. 

Левъл дизайнът е на добро ниво, предлагащ посещение на 
множество различни локации и разнообразни интериори и 
екстериори. Историята е сякаш заимствана и опросте- 
на Версия на роман на Лъвкрафт. Арсенальт е доста 60- 


маг Маге дей! Кпідћ\: 


Производител Шшсаѕ Айѕ 
Разпространител Шисаз Аз 
дата на премиерата 30 септември 1997 


Оригиналният атк Рогсез издаден през 19942. се за- 
писва 8 историята Като първия ЕРЗ представител на 
Зіаг Магв Вселената. Той не е обект на този преглед, птой 
като не даде нищо съществено на жанра. Не така стоят 
нещата с продължението му обаче. 

Главният герой 8 играта е Кайл Катарн, чиято цел е 


История на 
хай /Декшьните от първо лице 


ни от други по начин на придвижване, скорост и 
Вид атака (повечето с по няколко Вида атаки). 

Говореоки за енджин преди малко, задолжител- 
но трябва да упоменем факта, че и досега няма 
игра, Която да предоставя подобна свобода на 
движение и Контрол 858 Възбуха. В нея натрени- 
раният играч може почти да направи завой Във въздуха, 
за бога! Това допринася В значителна степен за сьздава- 
нето на най-смазващия и динамичен мултиплейър и 90 
ден онешен. Толкова бързина, бруталност и агресия 
трудно ще откриете на друго място. Решаваща роля 
тук играят и оръжията. Брадвата, двата Вида пушки, 
гранатомептот, госкеї 1аипспег-а, пай дип-а, „пока“ (както 
му казват профитата) се оказаха идеално балансирани за 
типа геймплей, Който играта предлага - безкомпромисен 
и КорваВ, но от друга страна изискващ доста повече 
тактическо мислене от елементарното хвърляне В ме- 
лето, пок там - Каквото сабя покаже. 

Огромно постижение, което можем да припишем на 
Оцаке е, че именно той за пров пот успя да сгости ат- 
мосферата до нивото познато ни от днешните екшъни 
- осезателна и плътна, стряскаща, агресивна, кръвожад- 
на, въздействаща и обсебваща. 

Изключителна игра! 


гат. Калеб притежава някои мистични способности, 8 
това число таланта да използва като оръжие Вуду куа 
Това, което не позволи на играта да се превърне В ги- | 
гантско събитие, Въпреки че съвсем спокойно можем да 
я Впишем В графата „Култови“, беше разбира се Циаке 
мултиплейърът на Циаке и непоносимата й трудност, 


Която успяваше успешно да изнерви и Вбеси мнозина гей- 
мъри. 


да стане ожедай. Това действително се случва, след Ка- 
то нашият човек 8 продължение на 21 мисии постепенно 
усвоява, а В последствие и усъвършенства уменията си. 

Характерно за играта е Възможността играчът да 
избере Към Коя страна на силата да се прусъедини — 
светлата или глъмната, като от това зависи както Кой 
от двата възможни финала ще му се случи, така и Кои 
от 12-те умения (сили) ще му бъдат досптъпни. Умения- 
та се придобиват постепенно, с течение на Времето и 
по същия начин — постепенно и с течение на Времето – 
могат да се ьпгрейдват. 

Без съмнение солта 8 играта, наред с типичната Заг 
Маг атмосфера, са свегллинните мечове, които именно 
8 тази игра се появяват за пръв пот. Осен да отклоня- 
ба вражески изстрели с тях, играчът може да ги Вкара 8 
употреба В опит да намали популацията от Врагове. 

Мултиплейорът е онова, което накара мнозина да се 
любят 8 това заглавие. Заедно с още 7 свои приятели 
можете да се Впуснете Във Вълнуваща битка, В Която 
проблясват бръждящите дъги на сВегллинните мечове. 


Любопитно: 
@ 25 Жанра за пров пот се радва на ИИ от страна на 
чудовищата, които използват различни стилове на напа- 


дение. 
в Въвежда 8 жанра множество движения, емоции и 


смъртни анимации. 

в Саундтракът е дело на Тгепі Вегпог от Міпе псп М№айѕ. 
№ По Времето, Когато се появява, няма подходяща тех- 
нология, която да се възползва максимално от прелести- 
те на еножина. Поради тази причина Кармак сьздава спе- 
циалната М-Оиаке модификация за единствените свест- 
ни 30 карти по онова време - тези с Мегіїв чипове. 

в След появата Му, почти Всички игри (независимо 
стратегии или шутери) поддържат мултиплейър. 

в Негова е заслугата и за явления като командните 
конзоли В самите игри. 

в Първите намеци за професионален гейминг тръгват 
от Оиаке. Пионер е небезизвестният Тгезй Еопд. 


В края на 1998 се появи В1оой І: Тһе Спозеп. Феноме- 
нално заглавие. С оригиналния си левъл дизайн, Великолеп- 
на Визия, брутално замислени и реализирани Врагове и 
разкошни оръжия това бе повече от достойно продълже- 
ние. Калеб е още по-Величествен, Внушителен и жесток 
Кръвта е В още по-голямо изобилие. Орьжията са обо. 
17, Всяко с алтернативна стрелба! Текстурите изглеж- 
дат впечатляващо. Анимациите са абсолютен Връх - 
Враговете се движат по-плавно, а смъртта им е по- 
ефектна от всякога - просто трябва да се Види Как пада 
плътта от костите или Как главите се пръскат Като 

зрели дини. 


Віоод и Віоой 2 са култови заглавия. Категорично! 


Любопитно: 


№ За пръв път е сложен лимит на оръжията, Които мо- 
же да носи главният герой - 10. 


туална близост с ролевите за- 
главия) навлиза „сериозната“ 
история, а не просто няколко 
семпли събития/диалога свър- 
зани помежду си с неспирна пу- 
Котевица. 


Оиаке 11 


Производител 18 Зоймаге 
Разпространител Асіїмізіоп 
дата на премиерата 30 ноември 1997 


Сикуълът предоставя още по-добра сингъл Кампания с 


още по-развит и обогатен левъл-дизайн. За Времето си 
графиката е ненадмината. Вторият Куейк се превърна 8 
Крал на мултиплейъра. Дори и днес той е сред фаВорит- 
ните мултиплейьрни забавления за мнозина по-стари 
геймъри. Двойнияг скок, „засилката“, феноменалните 
нива, брутално добрият баланс на брутално добрите 
орожия, Както и необходимостта от добро тактическо 
мислене превърнаха мултиплебъра на Оџаке 2 В еталон. 


Опгеа! 


Производител Еріс батеѕ 
Разпространител ВТ имегасйме: 
дата на премиерата 30 април 1998 


Той не е Оџаке. Но е Велик! В някои отношения по-ве- 
лик. В ерата на мултиплейъра, Когато Всички заложиха 
на мрежовите Касапници Той показа на света най-Велик 
лепното екшън сингъл изживяване. Неповторим и не Е 
стижим (дори за наследника си, особено за него та 
щност) Опгеа! прокара нова философия и идеология В 
Жанра на екшъните от първо лице. 

На първо място Той е най-красивата игра – ако Взе- 
мем за отправна точка Визуалното ниво на съвременни- 
ците му и го отнесем Към Визията, която Той ни предо- 
стави, ще осъзнаем, че на подобен еволюционен скок 8 
графично отношение едва ли някога отново ще станем 
свидетели. Високо детайлните текстури позволяват на 
е да създадат огромни и Комплексни нива, Ко- 

| Аі СА преди това не са били толкова разнообразни 

Едва опомнили се от графичната прелест, като та- 
ран Върху сетивата се стоварва атмосферата А тя 
действително мачка съзнанието, стоманено-кадифени- 


Профитата знаят защо, останалите да си 
разцькват бозиците! 


Любопитно: 
@ С Него настъпва истинският бум на редакторите за 


30 нива, позволяващи създаването на лесно модифициру- 
еми терени. 

в Въвежда се Мощехиппо технологията. 

в СВетлосенки, прозрачна, движеща се вода, 16 битови 
текстури дебютират на ЕР$ сцената. 

в създаден е специален програмен език Оџаке С, чрез 


те й прости долбаят, напирайки Ком центъра на удовол- 
ствието с непреодолима настоятелност и сила Първа- 
та среща със ЭКаай завинаги ще се впише със Т 
букви В историята на ЕРЅ-те. Шпгва! е играта, която за 
пръв пот заложи не на несметни полчища, а на трудни- 
те единични битки с респектиращи противници, упра- 
Влявани от феноменален изкуствен интелект тук б 
Враг атакува със свой собствен стил, използвайки 7 
и или атаки от разстояние. Това е първата игра, 8 
ни и могат да ползват ром/ег-ир-и. Първата 


сапница 8 игри Като Оиаке. 


Оейа Рогсе 


ус 
а още 
0 септември 1998 


Производител Мома 10 
разпространител Моу 
дата на премиерата 3 


Може да се играе и от По 
а дори и две 
на „екран 8 екрана“ опції 
синголплеър/коопераплив 


ро, и от трето лице, 
те перспективи набедньж с помощта 

ята. рена Еогсе предлага 40 
ни мисии из пет Конглинен- 


който програ- 
мистите мо- 
гат да проме- 
няга Всеки един 
елемент оп 
играта. 


Която се забелязва някаква адекватна реакция от тяхна 
страна на поведението Ви, Както и смяна на тактиката 
и маршрута за атака, съобразно промяната на собстве- 
ния Ви стил при преиграване на дадена ситуация. ТУК ня 
ма препускаща нон-стоп динамика, а нагнетено а в 
здуха напрежение. Бързо преливане от състояние на по- 
Кой Ком състояние на максимална Концентрация и сКо- 
рост на действие. 
Оръжията са общо 10 и са абсолютно новаторски 
Най-интересното е 8-Вай [аипспег-а, Което е екдивале 
на госке аипспег-а, но има и функциите на дгепаде = 
аипспег, изстрелващ няколко ракети наведнъж 
През 2003г. излиза дългоочакваното прод 
Жение Ипгва! И: Тһе Амакепіпо, Което се оказва 
Жертва на маркетинга. Реално той е сингъл- 
плеър демонстрация на графичен енджин по- 
следно поколение, разделен от ня- 
Колко Кът-сцени, Като об- 
щото Време за преџ- 
граване не над- 
хвърля смешни- 
те 7-8 часа. Ка- 
тегоричен 
провал! 


Фр 


Нека си го кажем още 6 началото - Оейа Роге 
заложи на рвализма. Не на кръв, брутален екшън, 
фантастична графика или звук. А на огромни от- 
крити просгаранства с пресечен терен и множе- 
ство удобни за прикритие местенца и храстчета, 

8 които похваптот „0а се хвърлим с рогата напред 
8 мелето“ е просто абсурден, 4 тактиката на про- 
мокването, снадперски изстрели от огромно раз- 
стояние, пторпение и добро планиране на логистика- 
та Ви по нивото е печелившият билет. Както е и 8 
реалността. Тук се умира от един изстрел. Но п0- 
Ва Важи и за враговете! Удоволствието от фрага 
тук също е наситено с адреналин. Играта допадна 
на Всички, кошто пторсеха едно по-спокойно, по-ре- 
алистично преживяване, 8 контраст с бясната Ка- 


та. 
ММ е на Високо ниво. Комуникацията между игра- 


ча и Компютърно управляваните му съотборници 
работи чудесно и рядко има причина за неразбира- 
телство. Но сьщото важи и за враговете у) 


Любопитно: 
в Графичният енджин на Бена Рогсе 2 в използван 


у за направата на Военни симулатори, поръчани на 
№ ма |офс от правителството на САЩ. 

№ Едва през 1998-ма година се предлага Възмож- 
ност за избор на орожие от реално съществуващ 
арсенал. 

№ Първия ЕР без нито капка Кръв. 

в Основоположник на здиад базед шутерите. 


64 


00604 


$1000: 


Морііе Агтог Оіміѕіоп 


Производител Мопоїйй 
Разпространител Мопоійћ 
дата на премиерата 30 септември 1998 


Местмагтіог + Оџаке = $1000 

Странният хибрид е преди Всичко ЕР5, но В много от- 
ношения е доста иновативен. По Време на своето при- 
Ключение героят се бие 8 два режима - Като обикновен 
щурмовак и Като 10-метров крачещ механизиран Воин, 
който 8 японските анимационни филми обикновено се на- 
рича просто Месћ. Това обаче с нищо не приближава 
играта до заглавия от типа на Месһсоттапйег. 5000 
не е поредният скучноват симулатор на футуристична 


ІМ 


производител Вйца! Епіегіаіптепі 
разпространител Асіїмізіоп 
дата на премиерата 31 октомври 1998 


5ЇМ излезе едновременно с НІ. и Вюой 2. Много трудно 
може да се определи категоричен победител 8 конкурен- 
цията между тези титани от т. нар. „Света троица“. 
Віоокі 2 безапелационно доминираше с графика, НЕ - с из- 
Куствен интелект и разнообразие, 8ІМ - с левъл-дизайн и 
мултиплейър. И трите заглавия издигнаха геймплея 00 
нови висоти, и трите се отличаваха с разкошна фабула. 
По отношение на сюжета $1М издухва Всички останали 
игри с изключение на НЕ. Той спокойно би могъл да послу- 
Жи за създаването на Култов екшън-филм и такъв Всъ- 
щност се появи, само дето беше анимационен - Въздей- 
стващ, но незаслужено кратък. Хиптьт на Віша! е поред- 
ното доказателство, че не е нужно да се използват Вър- 
ховите графични технологии, за да се направи нещо на- 
истина Качествено. 

Действието се развива през 20372. Полковник Джон 
Блейд е главният герой. Основното му занимание в да 
чисти улиците на града от тежковъоръжена измет. 
Убийци, наркотрафиканти и мутанти са основните му 


бойна машина, окичена Като Коледно дърво с Всевъзмож- = 


ни оръдия, лазери и ракети. Управлението на Месп-а ев 
традиционния ЗО-екильн стил. Просто стоманеният ги- 
гант се извисява над противниковите Войници и танко- 
Ве, размахва 8 механизираните си лапи огромно, разру- 
шително оръжие и трябва да бракува себеподобни меха- 
низирани титани. 

Гигантската машина често е твърде лесна мишена 
заради размерите си. За сметка на това Вражеските 
Войници са дребни Като мравки и могат да направят на 
решето не чак толкова Вездесощия Месії с малките си, 
но опасни оръжия. 

Хората и машините воюват с различен арсенал. Орьжия- 
та на механизираните бойни гиганти са твърде големи и 
тежки, за да се използват от обикновени Войници. Лапи- 

те на меховете пък са твърде огромни, за да държа 


Клиенти. ЗМ е играта с безпрекословно най-шармантна- 
та и надървяща анти-героиня — Елексис Синклеър. Начал- 
ното интро и финалното аутро и до ден днешен оста- 
Вят без дъх. Геймплеят е изключително разнообразен 
предлагащ брутален екшън, промъкване, мисии под б. 
та. Играта се превърна В еталон за използването на та- 
Ка наречените зони на поражение. Хедшотите често 
очертават тънката граница между успешно приключена- 
та мисия и провала. Елементът на нелинейност 8 миси- 
ите, множеството интересни Куестове и задачи, умни- 
те и разнообразни врагове, страхотният обемен звук 
позволяващ много точно да се ориентирате за посока- 
та, от която ще се появят Вразите, както и пушкала- 
та, попадащи директно В челната тройка за най-добри и 
балансирани спрямо геймплея оръжия, създадоха едно 
епохално заглавие. 

Но над Всичко — както Казахме и В самото начало — 
Категорично донимира левъл дизайнът. Едва ли ще се на- 
мерят повече от две игри Към днешна дата, Които да са 
някаква конкуренция на 5іМ 8 това отношение. Вездесъ- 
щият гуру Левъл Лорд създаде 8 5іМ нива, Които завина- 
ги ще го Впишат В историята на шуптьрите Като един 
от най-гениалните дизайнери за Всички Времена. 


производител Маме 


На!- Ше 
разпространител Зета Оп-Цпе 


дата на премиерата 31 октомври 1998 


„кой не е чувал за него?“ 


пистолети, щурмови карабини или ракетомет. 
Ѕподо притежава изключително подробен и драматичен 
сюжет, Който идеално се Вписва 8 Каноните на японсКа- 


та анимация. 
Мисиите са накъсани на малки парчета, Като през не 


повече от 5 минути има кратки сиї-сцени от 10-20 св- 
Кунди. 


Любопитно: 
в $1000 е играта, въвела зони на поражение по тялото. 


Именно нивата, подпомогнати от оръжията и физи- 
ческия модел са предпоставката $1№ да е феноменално 
мултиплейърно преживяване. А нивото Рагадох, 8 Което 
законите на физиката са обърнати с Краката нагоре про- 
сто Кара Всеки почтително да замълчи. 


Любопитно: 


№ За първи път въВ ЕРЗ се използват превозни сред- 
ства. 


в Подбодните сражения са доста Впечатляващи. За 
първи път 8 триизмерен екшън има оръжие, Което е на- 
правено специално за тази цел - харпуньт. 


мащабен леВъл-дизайн. Разбирайте и ОКОЛО 20-25 ча- 
са геймплей. 

4. Класа. Просто играта е Класна. Пупната във 
всеки отделен детайл. Като започнете от орожия- 
та, които прилепват ком геймплея като Втора Ко- 
жа, минете през разнообразието от Врагове и босо- 


Почти се чувствам излишен, когато стане дума 
за Нан-Ше. Тази игра би трябвало да е добре позна- 
та на Всеки и едва ли ще са много хората, които ще 
научат нещо ново от няколкото реда, които ще на- 
пиша за нея. 

Отново срещаме извънземни, но този пот на пъ- 
тя им застава не пехоглинец и професионален Воин, а 


учен - Гордън Фрийман. 
Успехът на Най-ќе се гради на четири основни 


неща: 

1. Страхотен сценарий, достоен за „Досиетата 
Х*. За пръв пот 8 30-екшон играчът прябва да реша- 
ва истински загадки, има възможност да Командва и 
пазачите 8 научния Комплекс. 

2. Невиждан до момента ИИ, който буквално те 
кара да се усьмниш, че понякога противниците са Ко- 
мандвани от хора, а не оп Компютъра. 

3. Играта в огромна. Разбирайте огромен свят и 


Ве, някои от Които меко казано Кортещо оригинални 
и стигнете до звука и Всички онези елементи, кошто 
творят аглмосферата. 

Прибавете ком това и един адски добър мулти- 
плейър, както и удобен за създаване на модове ен- 
джин и ще получите едно от най-великите заглавия 8 
гейм-индустрията за РС-та изобщо. 


Любопитно: 
в Единственият за Времето си ЕР, чието действие 


протича като интерактивен филм – без прекъсвания 


от синематици или Когл-сцени. 
в Ползва силно модифицирани Оцаке и Оџаке 2 еножи- 


ни + програмен Код на Маме. 
в Над 50 награди от компіоптьрни издания по целия 


свят. 


Тһіеѓ: Тһе Оагк Ргојесі 


производител Еійоѕ Іпіегасіїме 
разпространител Соокіпо 61а $1и0і0ѕ 
дата на премиерата 30 ноември 1998 


Най-после свежа Кръв 8 жанра! 

Тһіеѓ има претенциите да е една от малкото игри 
Където мисленето и прецизното планиране са по-важни 
от бързите реакции и точния мерник. Тук смъртта е 
безшумна. 

Действието се развива В мрачното средновековие. 
Геймърът попада в епоха - странна смесица между Къс- 
ния феодализъм, ранната индустриална ера и светът на 
черната магия. Стражи, Въоръжени с щитове и мечове 
рицарски замъци и свръхестествени създания си сьо 
телстват с архаични двигатели и първобитни генера- 
тори на електричество. Крайният резултат е свят, от 


Зіагзівде Тгібеѕ 
Ти ре 5 2 производител Оупапих 
разпространител Зета Епіейаіптепі 


дата на премиерата 30 ноември 1998/ 28 март 2001 


Въпреки че набра световна слава, първата част на ТИ- 
рез Като че ли остана малко настрани от Вниманието на 
геймърите у нас. Може би пренебрежението Към нея се 
дължеше на факта, че през 1998 г. игрите, предвидени са- 
мо за масова игра 8 мрежа, и то предимно 8 кооперати- 
бен Вариант, тук не бяха на мода. 

Акцентът тук пада Върху тиймплея. Отборите са два, 
Като играчите могат да изберат между три персонажа, 
отличаващи се един от друг по основните си характери- 
стики като броня, скорост на придвижване и Въоръжение. 
Най-леките са бързи, но по-слабо Воорожени - подходящи 
за диверсии и набези; средният клас са добри бойци със 
сравнително задоволителна подвижност и огнева мощ, 

най-тежките са бавни и тромави, но адски корави Копеле- 
та - подходящи за огнева поддръжка от голямо разстоя- 


АПепз уз Ргеда!ог 


производител Вевешоп 
разпространител Еох Іпіегасіїуе 
дата на премиерата 31 март 1999 


Една от много малкото Качествени игри, инспирирани 
от филм, даже не един, а цели 086 поредици филми, Въ- 
знан тині между три Коренно различни пер- 

един много богат, интригуващ и 8 съ- 
щото Време балансиран, изчистен у напрегнат геймплей 

Пришълецът е изключително бърз, Катери се свободно 
по Е (от Което В началото се губи представата 
за „долу“ и „горе“), използва опашката си за оръжие и хап 
противника за допълнително здраве. Безпощадна маш Ч 
за убиване, облагодетелствана от факта, че играта у 
доста мрачна и успешно може да се скатае 8 сенките 


Кіпдріп: Ше ої Сите 


производител Хаїгіх 
разпространител Іпіегріау 
дата на премиерата 30 юни 1999 


Главният герой се намира 6 някакво задно дворче В 
долнопробен Квартал, пребит Като Куче, а двете горили 
на местния гангстерски бос, Които досега са подскача- 
ли Върху лицето му, доволни се отдалечават. Нашият 
човек се изправя, Взима една тръба и играта започва... 

Вие сте бияч. Горила. На най-долното стъпало — ули- 


Който лъха подтискаща сивота и смърт. 
Главният герой е Гарет. Безскрупулен професионален 
крадец, боравещ еднакво добре с шперцовете и с меча. 
Гарет тръгва по следите на скъпоценен Камък с ми- 
стична слава и попада Във Водовъртеж от събития от- 
вод пределите на човешкото въображение. Всъщност 
сюжетната линия далеч не е най-оригиналното нещо 6 
тив. Много по-Впечатляващ е новият стил на игра 
който геймьрот трябва да овладее - промъкване 8 све 
Ките и изненадваща атака 8 гърба на Врага. Да, това не 
е диаке или Ооот, ако тук излезете срещу повече от 
двама противници сте пътници Ком отвъдното, 
ИИ е достигнал висоти. | 
От оръжията най-полезното е лькьт и седемте Вида 
стрели за него и това трябва да говори достатъчно за 
играта. Водните стрели могат да гасят факлите; стре- 
лите с мъх помагат на нашия човек да остане Незабеле- 


ние и далечен обстрел на базата - те са аналогот на ар- 
тилерията В Тлвез. Правилният избор на персонаж, как- 
то и отборната дисциплина и тактика са Ключът Ком 
успеха 8 Тпрев. Като пример за отборно Взаимодействие 
може да се спомене факптот, че играта дава Възможност 
на лекият персонаж да локне дадена цел със специален ла- 
зер, като по пози начин тежкият се ориентира Къде поч- 
но да се прицели, за да порази ефективно целта. След вся- 
Ка смърт играчът се преражда В базата, кодето има спе- 
циални Конзоли за Въоръжението и окомплектовката и за 
летателните средства. Последните 
са няколко Вида - от едноместни 


Просто за да не е най-смазващият персонаж, на не 
липсва далекобойна атака. | 5 
Хищникьт е тих убиец. Обича да си играе с жертвата 
Перфектен камуфлаж, оригинални и разнообразни техно- | 
логични джаджи, няколко режима на проследяване. Играта 
с него гъделичка егото В най-голяма степен. теи ло- 


РО ўем. ғизо Като 


Мамы" Мадатов 


чен боец на мафията. Налага се да се наемате на рабо- 
та при различни мафиотски босове и обикновени хора, 
докато се изкачвате В йерархията на пресптопния свят, 
докато се пребьрнете В... Кинг Пин. Задачите (подобно 
на ВРО-тата) се получават 8 Крочмите - там обикно- 
вено са щабовете на главорезите. 

Дополнителна информация може да бъде изстискана 
от МРС-тата, с които играта изобилства. Някои от 
тях наистина помагат, но други или ще мънкат насре- 
ща едни и сьщи реплики, или дори ще са агресивно на- 
строени. Това предполага доста разговори - за да улес- 
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Жим и тих; а „шумните“ стрели разсейват Враговете... 


Любопитно: 
в Първата стелт игра. 


„скутери“ до по-големи и бавни транспортни „самолети“, 
Върху които могат да се накачулят няколко съотборника 
и да атакуват Вражеската база. Тя от своя страна е 006- 
ре окомплектована сос защитни установки. Те пьк мо- 
гат да се Командват от играч, Който се е заел само с 
тази задача. Нивата са гигантски 8 буквалния смисъл. За 
по-бързото придвижване Всеки персонаж е снабден с шм- 
пулсен ожетпак, благодарение на който може да извърш- 
ва невероятно долги скокове — почти полету. 

Целите, 8 зависимост от Вида на режима, Който се 
играе, Варират от „унищожи Вражеската база", 
през „завземи определени позиции и ги задръж 
Възможно най-долго“, 40 ‚убий Врага, Вземи му 
флага и го занеси В базата си”. Един от най-ин- 
тересните режими е Воиту - Всеки играч има 
точно определена жертва, която тпрябва да сле- 
ди и унищожи. За ликвидирането на играч, Който 
не е негова мишена, се отнемат точки. Изключе- 
ние се прави 8 случаите, Когато това в играчът, Който 
се опитва да затрие вас - самозащита. 

Иновативно, изпреВарило Времето си заглавие! 


Вец, но зависим от запасите си от енергия и това 
го прави уязвим. 

Пехотинецьт е екипиран с последната дума 
на човешкия Военен арсенал, но с него игра- 
та е най-трудна и... страшна. 

Атмосферата е адски Въздейства- 
ща. Тъмни, дълги, празни коридори, 
малки Клаустрофобични стаички... Зву- 
ците са точно такива, каквито ги 
знаем от филмите — плашещи. 

А графиката и светлинните 
ефекти правят ужаса пълен. 


90604 


в) 


История на 
би 
Хе 


от страница 65 нят геймъра, авторите са предвиди- 
ми бележник, В Който нашия човек автоматично записва 
задачите, Които трябва да се приведат 8 изпълнение и 
сведенията, Които се отнасят до тях. Консултацията с 
него е бърза и леснодосптьпна. 

Играта предлага увличаща фабула, пренасяйки те 8 
Америка от Времето на Ал Капоне и гангстерските бан- 
ди. Междинните анимации между нивата допълват ра- 
зВитието на историята и помагат постепенно за ориен- 
тацията относно причината да започнеш така позорно 
играта. Атмосферата е предадена блестящо - типични- 
те тухлени сгради от онова Време, мрачните улички, 


екшъните от първо лице | 


купчини Въргалящи се по земята боклуци, изпочупените 
тротоарни плочи и горящите контейнери, чувството на 
страх и безпокойство, Витаещо В сумрака на отиващия 
си ден, тъмните силуети на яки мъже и жени мотаещи 
се уж безцелно по ъглите - Всичко това є Въплътено 8 
играта перфектно. Намираш се 8 Крайните Квартали, 8 
самото сърце на престъпния свят - намираш се 8 Е 


| 
то! А измькването от там минава през трупове... мноо- 
го трупове... 


Любопитно: 
в Играта с най-много негри! 


Ипкеа! Тошпатет и диаке 111 Агепа 


производител Еріс 
разпространител Іпіодгаттеѕ 
дата на премиерата 30 ноември 1999 


Не случайно поставих двете игри заедно. И за Оџаке, и 
за Упгеа! е изписано и изговорено толкова много, че едва 
ли може да се добави нещо, което да не звучи като Кли- 
ше. 

(иаке Зе играта на хардкор играчите, Ипгеа! Тоигпа- 
пет на Всички останали. 

Ако предпочитате по-брутален, по-директен, по-Кор- 
ба8 геймплей Оџаке З е Вашата игра. Играта на изостре- 
ните рефлекси, на бързите пръсти, на свеглкавичната 
мисъл, Най-динамичният 30 сһооїег след първия Оиаке. 


бо Фе ої Ройшпе 


производител Вамеп ѕоймаге 
разпространител Асіїмізідп 
дата на премиерата 29 февруари 2000 


Ще го кажа много кратко: Бо издига жанра до Върхо- 
ве на насилие и бруталност, непознати бо момента на 
излизането 0. Абсолютна адреналинова бомба! 

Във всяко едно друго отношение играта е абсолютно 
стандартна. Дори има ред недостаптоци, Като например 
слабият, да не кажа нищожен ИИ и дразнещото респоун- 
Ване на Вразите от нищото. Въпреки това играта кефи. 
Кефи извънмерно. Представете си - колко ли трябва да 
са феноменално яки положителните 0 черти, за 0 Ком- 
пенсират недостаптьците и фонът на общата стан- 
дартност на заглавието. А тук, Като говорим за поло- 
Жителни черти, разбираме най-вече атмосфера и гейм- 
плей. Геймплей, базиран - Както Казах и по-горе — най-бе- 
че на до болка сгостена бруталност 8 убиването. Една 

игра, 8 която можете да разфасовате противника с из- 
стрели по начина, по който това е Възможно 6 БОР, за- 


Сіїме Вагкегз Опдуїпд 


производител Огеатгогкв іпівгасіїме 
разпространител ЕА батеѕ 
дата на премиерата 19 февруари 2001 


Шпдуїпд не е просто екшън, тя е изживяване, Емоцио- 
нален и духовен оргазъм за любителите на готиката Ка- 
то рамков стил на приключение и с особен афинитет 
Към хорър атмосферата. Тези, Които не се страхуват 
от Всякаква трудно умираща зомбирана паплач, както и 
от необходимостта да се ровят В неясни предни ръко- 
писи, дневници и писма, 8 които се открива смисъл с 
много мъки и разочарования и не са играли Опдутд, след- 
Ва бързо да поправят тази непростима грешка. ръката 


производител 19 Ѕоймаге 
разпространител Асіїмізіоп 
дата на премиерата 30 ноември 1999 


Най-смортоносните оръжия. Нао-безкомпромисната 
битка. 

ЦТ ще ви предпази донякъде от стресовите ситуа- 
ции. Тя е малко по-бавна, по-умерена и по-приятна, ако 
търсите повече забавление и фън и по-малко адреналин. 
Тя е играта с по-добрите отборни режими за игра ш мо- 
же би най-добрият Сарішге Тһе Над изобщо. 

Игра за ценители на оригиналните идеи, на неглипич- 
ните нива и негпипичните оръжия - това е ОТ. 


служава Всеки суперлатив по неин адрес и подминаване- 
то с махване на. ръка. на Всеки" недостаптьк. 

ЛоКациите, Кошто ще посетите, са Балканите (Косо- 
Во), Близкия и Далечен Изток (Ирак, Япония), фюлбокия 
Север (Сибир), за да достигнете накрая и до Западна ЕВ- 
ропа (Германия). Ще си имате работа с руски Военни от- 
стъпници, араби, бойци-якудза, обикновени терористи... 
Ще Видите дори Саддам В една от сиї-сцените. 

Добро впечатлениє прави уникализирането на ге0- 
графските райони – 868 всяка страна се говори на съ0т- 
Ветния език (специално руският е добре докаран), Вон= 
шността на противниците съответства на расата, 03 


на СПуе Вагкег, който е същински гуру 8 областа на ужа- 
сите, се чувства осезателно най-вече 8 пресъздаването 
на неповторимата атмосфера и Великолепния и зловещ 
сюжет. Поначало Цпдуїпу не е типичният ЕРЗ, 8 Който 
Враговете никнат на Всяка Крачка и зщрокенненанаякувата 
В играта има много четене, мистицизъм и откровено | 
много тракане на зъби, когато нервите се опъват побе- 
че от очакването да се случи нещо, отколкото Когато 
то най-сетне се случи - тогава просто ластикът на 
нервите се Къса, играчът сваля панически слушалките 
бута клавиатурата, светва Всички лампи и се отдавна: 
Ва от компютъра, хвърляйки му погледи Все едно послед- 
Ният току-що се е опитал да го захапе. 


в Играта с най-много псувни! 
в Най-красивата игра, базирана на биаке 2 енджина! 


в е 
ИИ е дело на Райън Фелтрин — създател и на небезиз- 
Вестния Егаѕег ро! за биаке. 


в 
Някои от героите 8 играта са озвучени от Сургеѕ НИ 


дон аа 
ЗАГ З 
А 


ползват се характерни оръжия (арабите си падат по ба- 

зуките, японците не признават нищо друго освен писто- 
лети и Узита, за всеки регион има характерна музикална 
тема. 

Оръжията създават усещане за автентичності - Ка- 
то започнете от скоростта на презареждане на пушка- 
лата; минете през интервала между Всеки отделен из- 
стрели стигнете до скорострелността и пораженията, 
които нанася = Всичко е 100% реалистично. 

Играта, която събаря бента на цивилизоваността и 
разгаря пламъка на изкристализиралото насилие у Всеки 
- това е ЗоР! Той ни връща 8 годините на ранните 30 
зпооівг-и, Където геймплеят е прост и директен, аот 
играчът се иска единствено 0а е бърз, безмилостен, да 
натиска яко спуска и да куфее от Кеф! 


Любопитно: 

в Чрез новата технология СНОЙЕ за поразяване на раз- 
лични точки от тялото на Врага Вауеп правят още една 
стъпка ком реализма. 

в Наличие на датчик за шум, показващ 00 каква степен 
главният герой е разкрит от Враговете. 


Любопитно: 


В Най-недооцененият ЕР за Всички Времена. Можете ли 
да си представите, че от тази игра В щатите са прода- 
дени едва 20-тина хиляди Копия! 


бейоиз зат: 
Тпе Еігѕі Епсоищег 


производител Сговат 
разпространител баїпегіпу 0! Оеуе!оретз 
дата на премиерата 22 март 2001 


Сериозният Сам залага на добре изпитаната формула - 
прост геймплей. 

Всяко ниво е уникално - и Като архитектура, и Като начин 
на преминаване, общото между тях е, че гадовете се изли- 
бат Като пълноводна река когато Вземете някой определен 
ромег-ир. Нивата са огромни и побират буквално стотици 


Веитп То СазНе 
МоНепзівіп 


производител бгау Майег 
разпространител Асіїмівіоп 
дата на премиерата 21 ноември 2001 


Основно действащо лице отново е доб- 
рият стар агент БласКовиц, на служба 8 
американската 50А (Зестеі Орегайопз Адеп- 
су). Този път нашият приятел Би Джей е 
нагазил дълбоко В тайните лаборатории на 
Химлер, бълващи създания, изскочили сякаш 
от Кошмара на параноичен фен на научната фан- 
тастика и окултните четива. 

і обаче оставя неприятен Вкус. Като че ли є разде- 
а дбе части. В първите 3-4 мисии (общо са 7) липсва 
атмосфера, няма маниакалност и диво въодушевление. И Въ- 


саг Магв Јейі Кпідії 1: 
епі Ошсаѕї 


производител Вамеп 
разпространител Асііміѕіоп 
дата на премиерата 26 март 2002 


Зей Ошсаз! е продължение на Муѕіетіеѕ ої ће ИВ, Която 
пък е продължение на овете части М: Оагк Еогсез. 

Запазени са главните герош от предишните части, но по 
неведоми потища господни, горкият Кайл е изгубил Контак- 
та си със Силата и В началото започва с мизерен бластер. 
Общо оръжията са 13, но след добиването на Вездесъщия ла- 


Ва!еНе!9 1942 


производител Оюйа! Шизіоп5 
разпространител ЕА батеѕ 
дата на премиерата 10 септември 2002 


Действието се развива 8 регионите на най-жестоките 
сражения от Втората световна Война - Европа, Тихия океан 
и Африка. Представени са НЯКОЛКО десетки, повече или по- 
малко известни, сптолкновения. 

Вашейе!4 1942 е мултиплейър ориентирана, но има и соло- 
Ва Кампания с ботове, чиято цел е да запознае играчите с ос- 
новните положения от геймплея. 

За да се спечели дадена битка, трябва не само тактика, 
но и перфектна Координация между целия отбор. 


Поради една или друга причина В прегледа не Влезнаха 


Ве ої ће Тгуай Мпее! ої Тіте 

Тигок Ко Опе Цуез Ромегег 
Ѕуѕіет 5ПОСкК ЗНаг Тек: ЕШе Рогсе 
Вецшет Соппіег-5їгіке (Мод) 
Магатоп Заг Маг: ед! Асайету 


Най-голяма издънка на Всички Времена: Оаїкаїапа 


неприятели, превръщащи се 8 даден момент В най-мно- 
гобройната сган, появявала се на компютърен екран 
изобщо! Геймплеят се изчерпва именно с изтребването 
на безчетната сволач, след което идва следващото ни- 
во, Където с нарастващ инзитег и Все по-Корави про- 
тивници действието се повтаря отново. 

Простичьк, адски изчистен и просто неморално при- 
страстяващ, разпускащ геймплей, 8 който нищо няма 
да Ви уплаши, нищо няма да изкара най-дивото и Живо- 
тинското от природата Ви на преден план, но Всичко ще 
ви забавлява по онзи най-Великолепен и забавен начин, по 
който го правеха първите аркадни игрички. 


преки, че заобикалящия свят е потресаващо реален, ле- 

Въл дизайнът издиша. | 

М Друга слабост е ИИ-то. Нерядко се случва Врагове- 
е просто да подминават нашия пич. 

И не на последно място идва линейноста на нивата, 

Която сякаш задушава... И точно Ко- 


гат 

га і ча си мислите, че това е един незадоволителен сику- 

бе ат последните 3 мисии и играта Възкръсва Като фе- 

га т Бе разгръщайки един изключителен геймплей 
-речи Всичко, което някой м 

і оже да си пожелае 0 
и" т един 
утър, го има тук. Страх, напрежение, динамика, фурорен 


екшъ 0 
я іти и далеч сьс снайпера, агресивно проникваща 
мосфера, умно скрипти 
р рани събития и добре 
аз- 
положени из нивата Врагове. Всичко това облечен б 
респектираща Визия. 


о В една 


зерен меч, стават излишни. С него, и с помощта на Силата 


(Която трябва да се овладее Вобщо 11 дисциплини, Всяка с по 
три степени на владеене) човек може да се справи перфект- 
но през по-голямата част от играта. 

Противниците са доста интелигентни и Въобще не са за 
подценяване. Те приклякват, опитват се да избегнат атаки- 
те да нападат от няколко страни едновременно. 

Загадките 6 играта не са много трудни, но са разно- 
образни и 6 по-голямата си част - приятни. 

Онлайн битките са най-забавната част. Могат да се 
избират лазерни мечове и на коя страна на Силата да 
се играе. Но сощинската част са дуелите. 


зи, който се прочу най-много сред играчите - участниците 
се разделят на два отбора, като Всеки поема контрола над 
няколко Ключови точки по картата. Колкото повече точки 
Владее един екип, толкова повече точки ще събере накрая и В 
Крайна сметка по-бързо ще завър- 
ши съревнованието. 


Битката се води на три нива: Воздух, земя и Вода, Като 
за Всяка си има съответните превозни средства и бойни ма- 


шини. 
Режимите на игра са стандартните, Като изключим то- 


2% 


Наїо 
ЕагСгу 
Рашкшег 


чо и 
частниците Тоби Ма 
Режисьор Сам Рейм 


В последно Време човек остава с Впечатление- 
то, че практически Всеки свободен санти- 
метър филмова лента бива полазен от Комик- 
сови персонажи. Което, реално погледнато, е 
доста хитър продуцентски ход, защото много 
от нещата, Които В други продукции човек би 
определил Като „откровено малоумие“ тук мо- 
гат лежерно да се лансират Като „култова Ко- 
миксова стилистика“. Пък и лично аз съвсем 
сериозно предпочитам да филмират Спайдьр- 
мен, наместо да ми пробутват жалки адапта- 
цийКи на Елис, примерно, Където екранните об- 
рази се оказват еквивалентно плоски, само де- 
то тебе те е яд и се давиш Възмутено с пу- 
Канките си. Пок и Когато В хода на спайдърме- 
новото Високобюджетно и преливащо от ад- 
реналиновите емоции на разточителен СС! 
удоволствие, спонтанно установиш, че пло- 
ските комиксови персонажи придобиват съ- 
Всем ясно изразена обемност пред очите ти, 
можеш дори да поръкопляскаш мъничко. Заслу- 
гата за това принадлежи на режисьора Сам 
Рейми, Който лично за мен си остава едно оп 
най-Великите имена 8 Киното. Независимо да- 


ите мъртви 1-3, План без грешка, Дарба 
Сценаристи Алвин Сарджант (Някъде на запад, Изневяра) 
Официален сайт НССр:/уууууи.врйегтап.вопурсбигез.сот 


ли снима комедийно хорърче с ученическото си 
приятелче Брус, нео-увстърн с Шарън Стоун 
ши пък мрачна социално-мистична драма с 
Кейт Бланшет, този човек твори изкуство 
от онзи толкова прекрасен понякога седми 
Вид. След Като 8 пьрвия Спайдърмен Рейми 
просто опипа леко почвата и гледаше с лек 
страх и недоверие многомилионния бюджет, 
тук Вече си е позволил да се развихри напълно. 
В резултат получаваш уникален коктейл, от 
онзи неприлично скъп, приятен на Вкус и изне- 
надващо опияняващ тип. С паяче наместо че- 
решка. Ефектите са наистина впечатляващи и 
прекрасно подчертани от динамичната камера 
на Бил Поуп, комуто дължим трите Матрици. 
Октановото число на актоорския талант се е 
покачило значително след като Алфред Молина 
услужливо подложи масивния си гръб, за да мо- 
же Към него да бъдат прикачени пипалата на 
доктор Октъпос (прочее за ролята се е нати- 
скал самият Робърт ДеНиро). Последният без- 
проблемно се Класира Като един от най-ембле- 
матичните злодеи В историята на подобен 
род филми, балансирайки на границата между 
Комисковия Куулнес и реалното персонажно ра- 
звитие. Визуалните идеи на Рейми са Впечат- 
ляващи, а непрестанното му зашграване с 
отраженията е достигнало апотеоза си с пре- 
Красния и незабравим момент на забиващото 
се В женско око парче стъкло. Страстта му 
да се гаври грубо с чербено-синия си герой, от- 
далечавайки го максимално от образа на без- 
смъртен супермен също е ударила нови Висо- 
ти. Сценарият се радва на някои особено добри 
попадения, а преходите между дълбоките де- 
бри на социална драма със сексуален привкус и 
Кротките плитчини на масовото комерсиално 
Кино са толкова резки и внезапни, че у теб се 
поражда съвсем реалното съмнение, че Рейми 
се подиграва и с теб. Но без нито за миг да 
спре да те забавлява. 
Латно Комерсиално Кино ет итс бест. Гледай 
смело. 

Оценка: 8.5/10 


Крис Калъмбъс е дебил. Предпочетен от Роулинг пред 
Спийлбърг за режисьор на първите два филма от най- 
Комерсиалната приказна поредица на Всички Времена, 
той превърна Философският Камък и Стаята на тай- 
ните В нещо Като Сам 8 Къщи, но с повече Визуални 
ефекти. Не мога да ти Кажа дали литературната осно- 
Ва в предразполагала Към някакъв по-сериозен подход 
(така и не намерих Време и Желание да прочета рома- 
ните на Роулинг, при Все че дори Стивън Кинг ги по- 
сочва Като свой извор на Вдъхновение от последните 
години 8 писателско-биографичния си роман Оп И/п!- 
по), но така или иначе първите два филма за очилатия 
магьосник бяха откровено идиотски. 

Алфонсо Куарон от друга страна е последният режи- 
соор, когото бих наел, за да направи детски филм. Не и 
след И твоята майка също (тънка препратка, ком Кой- 
то, прочее, можеш да откриеш В сцената, Когато Ха- 
ри, Хармаяни и Рон сКьрбят по екзекутирания хипо- 
гриф). И може би точно затова Затворникът от Азка- 
бан се оКазва изненадващо добър. Мрачен, земен и 
изтънчено Визуален, третият филм за Хари Потър ус- 
пява да противопостави на безкрайни мачове по Куџ- 
дич и разюздани битки с чудовища гениални Кадри Като 
замръзващите под досега не дементорите цвегля или 
избухващият В окото на Върколака лунен лоч, Казващ 
повече за трансформацията на човека 8 звяр от Всич- 
Ките последвали Компютърни ефекти. 

И при все това правещ Крачка назад към приказната 
архетипност на персонажите, Които В Затворника от 
Азкабан са замръзнали на един определен етап от ра- 
звитието си, В един от двата Края на скалата 00- 
бър/лош. В една приказка за леко пораснали деца и леко 
Воетинени Възрастни, която бихме могли да Възприе- 
мем Като интелигентно преплетена серия от ненат- 
рапчиви Внушения шли просто Като поредния Каче- 
ствен комерсиален филм. Има реална опасност това 
да бъде първият и последен добър филм за Хари Потър, 
след Като Куарон се оттегли В родното Мексико, за да 
заснеме поредната си скандална драма, а следващият 
филм от поредицата премина В ръцете на британецьт 
Майк Нюъл (Усмивката на Мона Лиза, Четири сватби и 
едно погребение). 

Ще разберем още през идната година. 


Оценка: 8.5/10 


СКРИТИ БЕЛЕЗИ 


Стилна, но доста неоривнтирана актьор- 
ска драма, 8 Която Воден от злостна сян- 
Ка от миналото си Антъни Хопкинс първо 
губи работата си, след това чука Никол 
Кидман и накрая умира. Ед Харис е откаче- 
ният и ревнив съпруг на последната, а Га- 
ри Синийз – писателят, Който услужливо 
ни разказва цялата история. Тя пък от 
своя страна през цялото Време те подлъ- 
гВа с обещания за някаква особено неоча- 
КВана развръзка, подчертавани от леко 
фрагментарен наратив, съставен от пар- 
чета минало и настояще, Които В Крайна 
сметка изграждат един повече от наивен 
пъзел. А основната неочакваност на СКри- 
ти белези се явява умението му да ти 
лансира финалните си надписи без нито да 
те изненада, нито да ти разкаже нещо 
особено поучително и драматично за Жи- 
Вота, Което да те разчувства или да те 
накара да се размислиш. Единствената 
причина този филм да получи оценка над 
средната се таш В невероятните услия на 
гореописаното екранно Каре, да Впрегне 
титаничния си актьорски талант и да из- 
Влече със сетни сили този филм от Кал- 
та. Сър Хопкинс се отърсва елегантно от 


ПРЕКЪСВАНЕ 


демонизма на Ханибал, плъзвайки се В ро- 
лята на объркан и озлобен от Живота чо- 
Век, който се влюбва безнадеждно 8 - бу- 
КВално - последните дни на съществува- 
нието си („Аз съм Ахил на Виагра" Както 
сам Казва), Никол Кидман (гола, бате) за 
пореден път успява да опази екранния си 
аристократизьм, Като бедна, отчаяна 
Жена, спяща Върху урните с праха на 98е- 
те си деца, загинали по нейна вина, и прави 
секс, за да забрави Всичко. Гари Синийз за- 
служаВа акламации за изявата си, дори и 
само заради неразбиращото си изражение 
по Време на мъжкия танц, а Харис явно ще 
си остане В Кино историята Като съпор- 
тинг геният. Следващият път шм напи- 
шете и сценарий, моля Ви се. 

Оценка: 6/10 


Болезнено нискобюджетен и независим британски 
филм, 8 Който разни хора си говорят неща за Живота, 
преексплоатират думата „фок“, а от плаката крещи 
Колин Феръл (който се радва на съвсем кратка екранна 
проява, В Която оглежда Каталози за домакински уреди, 


Твърде съм склонен да се съглася с 
мнението на Критиката, че Наисти- 
на любов е най-качествената роман- 
тична Комедия 8 последно Време. Ан- 
глийски и - респективно - твърде 
интелигентен В хумора си, това не е 
нито новият филм на Ричард Къртис 
(Дневникът на Бриджит Джоунс, Но- 
тинг Хил, Мистър Бийн), нито пък 
новият такъв на Хю Грант (който 
дели с останалите си Колеги не пове- 
че от двадесетина минутна екранна 
изява). Става дума по-скоро за пре- 
лестен Коледен коктейл (лансиран ни 
8 разгара на летния сезон, ама Карай 
да Върви) от създаване, заздравява- 
не и разкъсване на интимни Връзки, 
обхващащ Всички аспекти на онзи 
странен и романтичен хормонен 
дисбаланс, който наричаме простич- 
ко „любов“. Освен мистър Грант 
(Който прочее Влиза В роля на неори- 
ентирания нов британски министър 
председател, Който си говори с пор- 
трета на Маргарет Татчър) ак- 
тьорският състав, Включва Лиам 


Нойсън, Алън Рикман, Лора Лини, Ко- 
лин Форт, Ема Томпсън, Кийра Най- 
тли, Мартин Маккъчан, Бил Най, Роу- 
ън Аткинсън, Мартин Фрийман и Би- 
ли Боб Торнтън (Като недоебалият 
американски президент, Копеле). И за 
да не стане Концентрацията на та- 
лант твърде Висока Всичко това е 
разкрасено от епизодичните ВКлюч- 
Вания Шанън Елизабет, Клаудия Ши- 
фър и Денийз Ричардс. И изобщо не 
се стряскай от жанровото опреде- 
ление „роматнична Комедия“, Което 
си свикнал да свързваш с потопени 8 
захарен сироп ленти. Този филм успя- 
Ва да бъде едновременно истерично 
смешен и стряскащо сериозен. На- 
истина любов надцаква повечето из- 
мислени драми дори и само със са- 
мотния Кадър, В Който Ема Томпсън 
разопакова подаръка си за Коледа, 
унищожавайки идеште си за света, 
разкьсвайки шарената хартия. До- 
бър филм. 

Оценка: 8.5/10 


планира идиотско отвличане срещу откуп, прегазва 
една овца и умира по особено глупав начин), че да мами 
публика. В името на личното ти душевно спокойствие 
се надявам да не си чак толкова лесен за подмамване. 
Защото В Крайна сметка... се оказва доста малоумен 
филм. Нямам нищо против алтернативните продук- 
ции, снимани с Камера от рамо, В Които сцени с щаст- 
ливо лъскащ бастуна на фона на Весела музика дебил се 
редуват с Важни разкрития за любовта. Просто тук - 
при Все добрите независими актьори, наети за целта 
— липсва необходимият Колорит на персонажите, диа- 


НАГРАДИТЕ НА 
СЪНИ ФИЛМС ПЕЧЕЛЯТ: 


логьт е неоправдано дебилен, а цялостният опит за Иглика Василева Иглика Василева 
смесване на социална и любовна драма с черна ганг- , 

стерска Комедия просто не се е получил. Мирослав Параскевов Дани Станков 
Режисьорът-дебютант Джон Кроули може и да е бил Иван Димитров Станислава Пешова 


челото си В цимента пред произведенията на Дани 
Бойл и Гай Ричи, но В резултат е получил само цицина. 
Сори, мейт. 


новият Въпрос є: 

Каква роля изпълнява с Спайдърмен 2 
нашият безапелационно любшм Брус 
Кембъл?? 


новият Въпрос е: 

Какво представлява описания малко 
по-горе разрушаващ едно семейство 
подарък 6 Наистина любов? 


Оценка: 5/10 


Верните отговори очакваме на Кіпо гадайка(Фару.рц 


Надлежно похваленият начин, по Който братята Коен го слагат 
грубо на романтичните Комедии Вече е надлежно запечатан на 
ОМО/УНЗ и очаква от теб на свой ред да го сложиш грубо В съот- 
Ветното устройство, да гледаш и да се забавляваш. 


Унищожително глупав и същевременно очарователно свеж, макси- 
мално брутален и отдалечен от лигавите писКливи тийн истории. 
Понесъл осемдесетарското грубо насилие и иновативните мето- 
ди за убиване на напушени голи пичета Като олимпийски факел В 
безпросветния мрак на нео-хоръра. Выщащ на дневен ред иконични- 
те психопати Фреди Кругър и Джейсън Ворхес. Ако Визията не 00- 
минираше толкова злостно над покортителния сюжет, Фреди 
срещу Джейсън би могъл да се превърне дори В достойно продъл- 
Жение на Кошмарите и Петъците. В настоящия си Вид е просто 
най-добрата Възможна компания за заклетия хорър фен, наред с Ку- 
пата пуканки и касата бира. 


ЗАМЪКА 


Еди Мърфи се гони с някакви Весели духове из някакъв замък, като 
дори не ми направи удоволствието да умре накрая. След Карибски 
пирати някои хора очевидно са решили, че от Всяка потенциална 
лунапаркова атракция може да се получи сносен хит при наличието 
на достатъчно Визуални ефекти. Така, че ако по някое Време Видиш 
екранизация по Въртележката с Кончетата от Борисовата, да 
знаеш, че си предупреден. 


Когато преди Време Франсис Форд Копола гледал отново своя Апо- 
Калипсис сега, се стресирал Колко Комерсиален и нагоден Към масо- 
Вия Вкус бил филмът (В пози ред на мисли се надявам, че не е гле- 
дал и Джак или Ударът, защото може да го в споходило някое ин- 
фарктче). Така човекът придърпал монтажиста си Уолтър Мърч, 
двамата премонтирали цялата лента и я удьлжили с още близо 
час. За средностатистическия зрител основният плюс на Преот- 
Криване идва от дополнителното екранно Време на Робърт Дювал, 
но за дай харо феновете на Апокалипсис сега това ОМО е 
еквиваленптьт на бленуваната свирка от Анджелина Джоли. 


Очарователно малко филмче, В което дебел и деградирал метал, 
подгонен от остра форма на безпаричие, се лансира Като даскал В 
начално училище. В последствие си сформира състав с хлапетата 
от Класа и ги засилва Ком някакъв мащабен рок фест. Джак Блек е 
един от най-надарените комици от МТУ школата, а принципно ци- 
ничната му натура внася изненадващо обаяние В кротката Коме- 
дийност на този по същество детски филм. Корав саундтрак, из- 
ненадващо добри Вокални изпълнения от страна на самия Блек и 
Като цяло — много фън. 


ОБИР 


Трудно е да разполагаш с обединения ак- 
тьорски талант на Джийн Хекман, Дани 
ДеВито, Делрой Линдо и Сам Рокуел и да 
натвориш толкова безпрецеденто тъп 
филм, но сценарисптьт/режисьор Дейвид 
Мамет (писал и принципно брилянтни не- 
ща Като Да разлеам Кучетата) се е спра- 
Вил перфектно със задачата си. Обади ми 
се В офиса да ми кажеш Как свършва, че 
аз нямах нерви да го догледам. 


ФАТАЛЕН СРОК 


Именно, това е онази екранизация по 
Крайтън, В Която Пол Уокър се Връща 8 
миналото с помощта на някакъв идиот- 
ски експеримент. И трябваше там да си 
остане, мен ако питаш. 


ПЪТЯТ НА КАРЛИТО 


Смазващата Визия на ДеПалма, съчетана със смазващата игра на 
Пачино, превръща настоящата гангстерска лента В шедьовър, 
който - ако питате мен - изпреварва с няколко обиколки дори Скар- 
фейс. Сюжетът, разказва за престъпник, желаещ да влезе В правия 
пот, но предаден от собствения си Код на честта. А добрият стар 
Ал е подпомогнат В актьорската си дейност от Шон Пен, Пенелъпи 
Ан Мильр, Джон Легуизамо и Виго Мортенсън. 


КАТАСТРОФИ 


Невероятно перверзен филм, В Който Вечният чаровник Дейвид 
Кронънбърг Кара Джеймс Спейдър, Дебора Кара Ънгър, Елиас Коте- 
ас, Холи Хънтър и Розана Аркет да се възбуждат от автомобилни 
Катастрофи и В последствие да се пецкат по двойки и тройки 8 
произволно избрани комбинации. Голямото бинго удря Спейдьр, кой- 
то чука мис Аркет В една особено удобна за целта рана на Крака 0. 
И послание има, честно. 


СЕКС ИГРИ 3 


Това, което преди Време започна 8 жальк опит за тийнейожърска 
адаптация на Опасни връзки прерастна В още 8 по-Жальк повод на 
през има-няма година да ни лансират нова екранна демострация на 
не особено Впечатляващо аматьорско софт порно с малолетни. 
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МУЗИКАЛЕН ПОРТАЛ 


ПРОТИВОПОСТАВЯНЕ: ТРЯБВА ЛИ ДА СА КОМЕР 


Може ли една Жена да направи мъжа 
си милионер? 
Да, ако преди това е бил милиардер. 


Във Всяка шега се Крие зрънце истина - 
нежелана, нерядко отричана и трудна за 
приемане. За да изясним Картинката, 
ще прибавим и стандартното съмне- 
ние „мен ли искат шли парите ми". В 
повечето случай отговорът е еднозна- 
чен. Кого бихте предпочели за спътник 
8 живота? Този, Който Ви разхожда с 
гондола по Канале Гранде 858 Венеция, 
Кани Ви на шопинг В Милано, подарява 
Ви романтична Вечеря на свещи В едно 
от онези малки, уютни ресторантчета 
около Шанз Елизе? Или наш Ваньо, Кой- 
то е много добре момче, Висшистче, 
работи Като хамалин на площад Маке- 
дония, живее В гарсониера нейде из 
Дружба 2 и през уикенда се прибира на 
село да Копа Кукуруз? 


Първи урок: Еволюция 
Нека се отърсим от заблудите. През 
Второто хилядолетие Все още живеем 
8 патриархалния рай, издържал провер- 
Ката на Вековете. Еманципацията и ра- 
дикалният феминизъм не донесоха нищо 
добро, освен доволни съзаклятнически 
усмивки сред мъжете: „Дайте им Как- 
Вото искат, оставете ги да се състе- 
зават на наш терен, сос собствените 
ни оръжия и нека доброволно се отка- 
Жат от най-сериозното си преимуще- 
ство - секса“. Вместо да си седи Крот- 
Ко В пещерата, накичена с герданчета и 
кожи, очакваща ловеца, успял да се 00- 
бере до най-Вкусното месо на мамута и 
до прекрасните бивни, днешната жена 
се Втурна презглава, нарамила Копие. 
Познанията, натрупани от толкова 
много генерации, бидоха жертвани пред 
олтара на Криворазбраната равнопо- 
ставеност. И Какъв беше резул- 
таптьт? Жената се озова 8 омагьоса- 
ния Кръг - работа, Кариера, семейство, 
домашни задължения. Опитваше да 00- 
гони и надмине своя мъж по доходи, да 
даде някакво Възпитание на появилите 
се между другото дечурлига и В Крайна 
сметка забравяше за себе си. Перма- 
нентното самодоказване и нагърбване 
със задачи, надхвърлящи на моменти 
физическите Възможности, доведе до 
закономерната поява на онези, познати 
ни до болка, масивни злобни лелки, по- 
мъкнали платнените торби с покупки. 
Забравили що е грим и фризьор. Навле- 
Кли единствената пола, 8 Която Все 
още се побират. „Нежни“ създания, Кои- 
‚ то работят по осем часа на ден, приби- 
„рат се скапани В панелките при мухльо- 


то, зазяпал се Вдъхновено В голите ци- 
ци на последната страница на „7 дни 
спорт“ и двете мрьнкащи дечурлига. 
След дежурния сКандал се Вади голяма- 
та тенджера и започва Втръсналото 
до болка готвене, белязващо Вечерта с 
миризмата на пържен лук, Който на 
следващия ден ще се носи на талази от 
описаната дотук „дама“. 

Така получавате портрета на голяма- 
та част от днешните работещи жени. 


Втори урок: Прогрес чрез регрес 
Загледайте се по лоскавите Коли, Кои- 
то често предизвикват задръствания 
по улиците на милата ни столица. И по 
изрусената мадама, със стегнато от 
фитнеса тяло и предизвикателен мини- 
Жуп, Която наблюдава изпреварващия я 
тролей с израз на Крехка безпомощ- 
ност, изписан Върху старателно гри- 
мираното личице. Да, тя никога не е хо- 
дила на шофьорски Курсове. Й джитьт 
не е подарък от мама и тати за дваде- 
сетия рожден ден. Едва ли е завършила 
успешно дванадесети Клас, а „образова- 
ние“ е дума, Която звучи почти нецен- 
зурно. Но зад широко отворените, 906- 
ре подчертани очи, щрака малък Калку- 
латор и наднича силуептьт на също 
толкова широко разтворени Крака. За 
разлика от гореописаната лелка, която 
си изпълнява съпружеските задължения, 
броейки пукнатините В тавана, наше- 
то момиче симулира оргазъм пред един 
от шефовете на Първа Източна Меж- 
дународна банка. И то на най-разнооб- 
разни места - от тузарските апарта- 
менти на хотелите 8 Албена, през бели- 
те балдахини над леглото В скромна Ви- 
личка нейде из Кипър до ситния пясък на 
Далмация. През останалото Време се 
грижи за най-силния си коз - Външност- 
та. Така я научи навремето мама - 
трябва да бъдеш Красива, поддържана и 
сексапилна, за да си намериш богат 
мъж, Който да те издържа. Ако и успе- 
еш да му завьртиш главата и го Вър- 
Жеш за себе си с брак и деца, работата 
ти е опечена. Момичето добави и нещо 
от себе си Към родителската заръка - 
добрата свирка, направена В подходящ 
момент, може да донесе някоя дрънку- 
лка на Картие. Същата, да. Върху 
синьото Кадифе. В магазина, Където 
стоките нямат етикети и продавачи- 
те Ви посрещат от Вратата. 


Трети урок: Любовта пречи 

Според изследвания, така нареченото 
Влюбване продължава между три и 
шест месеца. Хормонална буря, при 
Всяко докосване прескачат искри, 


светът е розов и прекрасен. Постепен- 
но еуфорията изчезва, страстите за- 
мират, започват постоянните сканда- 
лии В Крайна сметка - след още поло- 
Вин-една година - настъпва раздяла по- 
ради несходство 8 характерите. Този 
процес може да се повтаря цял един жи- 
Вот. Защо тогава да не ни остане не- 
що материално от цялата история? 
Мъжете идват и си отиват, но го- 
реописаното бижу от Картие остава, 
Визоненото палто Все така си Виси 8 
гардероба, а Чероки-то не губи прекрас- 
ния си черен цвят. Е, след НЯКОЛКО годи- 
ни омръзва, но тогава на хоризонта се 
е появила нова звезаа, Която си пада по 
малки и бързи спортни Коли. 


Семинар: Няколко елементарни неща, 
които Всяка жена трябва да научи 
Фактът, че мотопедчето е много по- 
удобен начин за придвижване В задръ- 
ствания от огромното БМВ, не го 
превръща В предпочитано превозно 
средство. Да си преговоршм основните 
мъжки приоритети: 

Самочувствие, дължащо се на дебелата 
пачка В джоба. 

Завист към Всички представители на 
същия пол, притежаващи по-лъскави Ко- 
ли, по-маркови костюми и по-хубави 
жени. 

Тайна мечта - огромен басейн с мане- 
кенки по шезлонгите Край него, осемна- 
десетгодишно уиски, хавански пури и 
неколцина познати, надничащи през 
оградата. 

Дългокраката блондинка е предпочита- 
но украшение, дори Когато мъжът си 
пада по пухкави миньончета. Инте- 
лект, превъзхождащ този на Айнщайн, 
не предизвиква по-голям интерес от 
дълбокото, добре изпълнено деколте. 
Мъжете с удоволствие ще предложат 
най-скъпия коктейл на очевидно празно- 
главата жена, седнала предизвикателно 
с Кръстосани Крака и Кокетно нацупени 
устни. Накратко: ако Коефициентът Ви 
на интелигентност е двуцифрено чи- 
сло, може да се сдобиете с леко про- 
стоватичьк представител на онази 
прослойка от яки момчета, с маркови 
анцузи и дебели златни Вериги. Той няма 
да бъде най-галантният Кавалер - при- 
мирете се с честите, неприятни по- 
тупвания отзад, докато. размятате 
телеса на някоя маса 8 Биад. Й тотал- 
ната липса на интерес по отношение 
на сексуалната Ви задоволеност. За 
щастие сте освободена от Воденето 
на социални диалози и няколкочасови 
разговори относно поезията на Гьоте. 
Достатьчно е да напомняте на някоя 


актуална фолк-звезда по начин на обли- 
чане и маниери. Останалите от Компа- 
нията ще цокат завистливо с език, 90- 
Като го подкачат - „Де я намеръ тая, 
бе батка? Бахти и задника, дето Вади. 
Веднъж да я набарам...". А той ще се ус- 
михва скромно и доволно, преметнал 
собственически ръка през раменете Ви. 
Ако, за щастие, спадате Ком онези ин- 
телектуалки, преизпълнили главите си 
с Всевъзможни повърхностни познания 
относно най-често спряганите теми, 
богатият чичКо със собствен бизнес 
Вие Вързан В Кърпа. Той най-Вероятно е 
Женен, с деца и В последно Време му 
става с честотата на световното по 
футбол. С Вас ще преоткрие младежкия 
ентусиазъм от секса. Изключително 
неподходящ за дългосрочно съжител- 
ство, дори и да напусне съпругата си и 
да Ви предложи брак. Използва се докрай 
и се Връща за рекламация. 

В самия Край достигаме до черешката 
на тортата - хубав, сравнително млад 
и радващ се на Живота Кандидат-ми- 
лионер. Разглезен и подбиращ Жената 
според цвета на днешния си Костюм 
(за това си държи повечко В резерв). 
Трудно е да се доближите до него, а още 
по-трудно да се превърнете Във фаво- 
ритка. Наградата, обаче, си заслужава. 
За целта се налага да развиете пълния 
Капацитет на онова сивото нещо 6 гла- 
Вата Ви. Да, главата - там някъде се 
слагат диамантените обеци. Първо мя- 
сто и златен медал печели тази, която 
му сложи халката и подпише най-изгод- 
ния предбрачен договор. Успех! 
Спазвайки нашите препоръки, Всички 
усилия, Вложени Във Всевъзможни дие- 
ти и упражнения; парите, хвърлени за 
козметика и дрехи, богатият сексуален 
опит, Който се наложи да натрупате, 
ще се оправдаят. Неприятностите, 
свързани с не особено приятният ха- 
рактер на половинката и отвратител- 
ните му навици, както и онзи специфи- 
чен грухтящ звук, Който издава когато 
свършва, са съвсем приемливата цена 
за един спокоен и сигурен живот, В Кой- 
то Всеки Каприз ще бъде изпълнен. 


Курсова работа: А Какво ще се случи, 
Когато се Влюбиш? 

„1и Всички полезни напътствия се изпа- 
рят от добре фризирната ти глава? 
Ами ще вдигнеш Влажен и щастлив по- 
глед Ком изгорелия на потник Ваньо, 
който надига шишето с Вода, докато 
плъзва поглед над трите оставащи де- 
Кара неокопан Кукуруз... 


- Оатопа 


СИАЛНИ ЖЕНИТЕ ПО ОТНОШЕНИЕ НА МЪЖЕТЕ? 


Много Велики творци на Всичките Ви- 
дове изкуство на Всички епохи са се 
опитали да опишат любовта, но ни- 
Кой ниКога не в успял да даде отговор, 
който да задоволи Всички. Затова аз 
няма да се престаравам с напоните 
да го сторя, само ще Кажа, че Всеки, 
Който има мнение по темата, задъл- 
Жително е прав. Вярно - прав само за 
себе си, но Все пак той си знае защо и 
се чувства прав. Хора, Които не мо- 
гат да изпитат това тъй неясно 
формулирано чувство, твърдят, че 
любовта не съществува – и те са 
прави, защото за тях е така. Други я 
Възпяват като най-ВъзВишеното бла- 
женство, човешките нектар и амбро- 
Зия. Трети не пожелават подобно на- 
Казание и на най-големия си Враг. Чет- 
Върти удовлетворяват изкривените 
си подсъзнания и Комплекси чрез нея. 
За едни тя е страдание, за други мо- 
ментите, свързани с нея, са били най- 
Красивите, най-смислените 8 живота 
им. И, макар наистина да шма няколко 
индивида, отричащи ежеминутното 
обливане на света с тази небесна 
есенция, формулата е приблизително 
следната: колкото хора - толкова и 
любови. По хикс. Хикс е броят на 
ВлюбВанията за Всеки човек, тъй Ка- 
то и те се различават едно от друго. 
И тук е моментът да предупредя по- 
читавмите блондинки с ожипчетата, 
обект на тезата на колежката, голя- 
ма част от Които със сигурност сле- 
дят с интерес нашето издание: не 
сте застраховани! И да сте тъпи, и 
да сте умни, и грозни, и телесни боги- 
ни, бедни, богати, няма никакво значе- 
ние: шансът на Всички хора да се Влю- 
бят поне Веднъж 8 живота си убеди- 
телно Клони Към 10096. Един ден про- 
сто ще срещнете някой, на Който ще 
му пука дали оргазмът Ви е бил ис- 
тински, или пък ще се заприказвате 
случайно с някой Колега за Гьоте и ще 
си Кажете „Как не съм го/я забелязама 
досега!?!“ - и химическата реакция е 
избухнала, необратима Като Времето. 
И така, 


Урок единствен: животът е адски 
Кратък 

Намирате, изстисквате и потегляте, 
намирате нов, той също си намира 
нова. Това се повтаря много пыти, 00- 
Като... докато не се окаже, че той си 
е намерил друга, но вие - не. Защото 
след Вас идва цял рояк млади наточени 
блондинки, срещу Кошто няма с Какво 
да се борите. Те просто държат Ва- 


шите Козове, тези, с които Вие сте 
изместили предните - младостта и 
красотата. Ако ще по цял ден да бъ- 
хтате по фитнесите, никога, никога 
няма да имате толкова стегнато, 
Красиво, дьхащо на младост и пращ- 
ящо от енергия и сила тяло. Спомену- 
Вайте го с добро, докато се чудите 
как да си хванете някой да Ви направи 
деца - думата-табу, от Която толко- 
Ва сте се страхували навремето, птьй 
Като раждането си е хормонално 
убийство за жената. И особено за ин- 
тереса на оня с ланеца Към нея. А и 
той, колкото и да е простоват, Все 
пак сигурно би подбирал при избора си 
на генетичен материал за създаване 
на поколение. И тогава горите. 


„за Самотата 

Жената днес е почти успяла да напра- 
Ви света матриархат. Можеш да осъ- 
диш за дискриминация Всеки мъж и без 
особен повод. Получаваш Всичко при 
развод. Безплатен Вход из заведения- 
та. Множество мъже, Които тичат с 
изплезени езици след теб. Такива не- 
ща. Работа, Кариера, семейство, 90- 
машни задължения - Казва колежката. 
Ами нашата разглеждана блондинка не 
е длъжна да работи, Вероятно има 90- 
машна прислужница, а за семейство- 
то Вече Казахме. Всъщност пробле- 
мот йе Какво да прави по цял ден. На- 
Времето най-тежката световна ико- 
номическа Криза е била причинена от 
сВръхпроизводството. От презадово- 
ляване. В един момент тя разбира, че 
Всички тези неща, за Които се е бори- 
ла/продала, нямат стойност, когато 
можеш да ги имаш В изобилие. И осо- 
бено, когато си сам. А самотата при 
нея е част от цената. Няма Кой да се 
поинтересува Как си, няма с Кой да 
проведеш диалог, нямаш приятели... 
И В един момент разбираш, че парите 
са много, но не и Всичко. Разбираш, че 
понятията на майка ти за уреден Жи- 
Вот са били много ограничени и за чо- 
Века най-ценното нещо са хората. За- 
щото ако ги няма хората до теб, па- 
рите не значат нищо. Парцалките и 
колите не значат нищо. Ако си сам, 
нищо няма значение. Да, точно така 
е. Хората са най-големият Капитал, а 
именно тях губи по ловната пътека 
за дебели портфейли, „Порше“, почивки 
на Карибите и румсървиз Комерсиал- 
ната Жена. Целият 0 Живот се прев- 
ръща В румсървиз, а персоналът, Как- 
то много добре знаем, никога не може 
да ти се превърне В приятел. Персо- 


налът е покрай теб, само защото му 
плащаш... 


...Себеуважението 

Грухтене, казва колежката... Симули- 
ран оргазъм? Попляскване по задника, 
мятане на телеса из Биад? Чероки че- 
рен металик?... Всичко си има цена, 
нали? И Каква е цената, Която трябва 
да платиш, за да кажеш един ден: „Еве, 
пръснаха ми оная работа за един джип, 
дето след 5 години се раздрънка, а 
Времето на готиния секс мина, преди 
да е дошло“. Или пък, ситуация, В Коя- 
то питат детето ти 8 училище с 
Какво се занимава майка му - Ами... с 
нищо. И малкият Пешо почва да му се 
подиграва „Ня-ня-ня-ня, моята майка е 
адвокатка, а твоята е нищо...“ 

Е, но пък зиме носи Визон В Сейнт Мо- 
риц - ще дополниш на ум ти и ще се 
усмихнеш доволно. Но знаеш ли Какво, 
Когато Пешовата майка спре своя 
джип до твоя джип на светофара ще 
осъзнаеш нещо много Важно - успех В 
живота може да се постигне без не- 
пременно да се продадеш, и без да 
жертваш изграждането си Като човек 
и личност на младини, превръщайки се 
на средна Възраст В скучаеща изтри- 
Валка за Владетеля. Много по-трудно 
е, разбира се. ПоняКога се иска и шанс 
да го постигнеш. Със сигурност на 
цената на много Жертви - Катерейки 
се по стълбичката В Кариерата може 
би също ще загубиш приятели. Но ни- 
Кога няма да си нечия собственост. И 
никога цената за това няма да е сам- 
оуважението ти. 


...Щастието 

Нека отворим тефтера, наплюнчим 
молива и сметнем житейския баланс 
на първия ни персонаж. След 25 Живо- 
пот й е от типа Голямата депресия. 
И на Всичкото отгоре се оказва, че 
дори парите, за които се е жертбала, 
не са достатъчно. В добрия случай е 
успяла да се омъжи за някой от ланцо- 
носците и да се примири с 10-те му 
млади и Красиви любовници. Може би 
има деца, но те едва ли я Карат да се 
чувства пълноценна. Вероятно Като 
пораснат ще я презират. Може би ги 
обича, но те по Всяка Вероятност ще 
са Копие на татко си, защото той е 
силния 8 кощи. Може би ще е намрази- 
ла Вече мъжете, защото Владетелят 
едва ли е най-добрият представител 
на пола си, а до други трудно ще се 
докопа. Внезапно осъзнава, че пред- 
брачният договор, Ком Който толкова 


много се е стремила се е превърнал В 
златна Клетка, от Която излизане ня- 
ма. Животът, Който си е предстаВя- 
ла Като Картина се е оказал Карикату- 
ра. Без щрих щастие Вплетен В Кон- 
турите. 

Така и не е изпитала оргазъм. Искам 
да попитам Всички момичета и Жени, 
Които знаят Какво биха изгубили с 
това - струва ли си, според вас? 
Нека кажем нещичко и за „брюнетка- 
та“. Без да изпада В робство на те- 
лесността си, тя е поддържана, дели- 
Катно намекваща за Всичко онова, Ко- 
ето няма да имате, наместо да Ви го 
показва с просташка разголеност. 
Набляга на интелекта и може би Ви 
Комплексира. Признайте си. Яко Ви 
Комплексира, защото си е дала зор, 
докато Вие сте си давали тялото; за- 
щото е независима. Почти няма на- 
чин да спечелите Вниманието 0 Като 
Жена, защото знае Какво търси и най- 
Вероятно Вече го е намерила, а не е 
малка и Възможността дори да има 
деца от него, за Които също някак си 
успява да се грижи, макар да не й личи, 
че е раждала или че не си е доспала. 
Можете спокойно да я наречете жена- 
та-Вамп, но тя е просто земна Жена, 
осъзнала Внушителната необрати- 
мост, с Която наближава бъдещето и 
е инвестирала именно В него. Тя е за- 
почнала да бере плодовете на тази ин- 
Вестиция малко след блондинката, но 
със сигурност - ще го прави значи- 
телно по-дълго от нея. И Вероятно 
ще отгледа децата си и ще остарее с 
любимия човек, Който Впрочем се ин- 
тересува дали е имала оргазъм. Поне 
Вероятността да попадне на такъв В 
нейния случай е много по-голяма. 

Тя общува на друго ниво, с други хора, 
8 друга среда. Тя знае Какво е любов и 
я в получавала. Знае и да обича. Знае и 
какво богатство е да обичаш. 

Тя ще остави нещо след себе си, нещо 
съградено от нея самата, а не получе- 
но на готово. И това ще и дава само- 
чувствие 8 живота. Тя може да е по- 
лезна на другите и на обществото. 
Може да е бизнес дама, творец, обик- 
ноВена Жена... Каквато и да е обаче, 
ще знае цената си, а също така ще 
знае, че тя не се измерва 8 долари - 
измерва се В уважение и обич. 

И именно поради тази причина ще 
струва много повече. 
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Поради големият наплив от фенове, Же- 
лаещи да участват 8 новия филм на СМ/ 
- Веег З Агепа (трейлъра можете да Ви- 
дите на диска от миналия брой), реших- 
ме да организираме Кастиг за издържли- 
Вост. За улеснение на бъдещите участ- 
ници, направихме Кастинга под формата 
на тест. Със събраните точки Жела- 
ещите ще участват В томбола следва- 
щия брой. Надпреварата е за главната 
роля на жертвата, както и за ролята на 
дървото с базуката, громнатия храст и 
препиканата бегония. 

Като илюстрация на сериозността на 
това, В което се забърквате ще споме- 
нем, че на тестовете миналата седми- 
ца скьсахме редник Райън, редник Джейн 
(с огромно прискорбие), 007, Терминато- 
ра и някакъв пич, с консерва на главата, 
наричащ себе си Робокоп. Последният го 
пратихме да Копа другаде. 
Резултатите от теста, автобиогра- 
фия и снимки, изпращайте на адрес: 
могквпор(Фнвадой.ога. 

Девойките са с предимство. Пожелава- 
ме успех на Всички (тях). 


Ситуация 1. За да отчетем способно- 
стите Ви за оцеляване и бързо реагира- 
не, ще Ви пуснем 8 ценптьра на КВ. Фили- 
повци. Понеже чувството ни за хумор 
извира от дебрите на река Стикс, ще Ви 
дадем да облечете фланелка с надпис 
„МРАЗЯ РОМИ“. Целта е Кандидатът да 
изкара един ден 8 КВартала, облечен по 
този начин и да заработи 100 лв. 


1. Още преди някой да Ви е Видял, Вадите 
от джоба си химикал и изтривате „И“- 
то от РОМИ на фланелката. След това 
си набелязвате цел от ромски характер 
и започвате системен тормоз, докато 
не даде парите. - 1 т. 

2. Обяснявате, че сте луд сериен убиец. 
Единственият начин да се оптьрват от 
Вас е да Ви дадат 100 кинта. - 2 т. 

3. В Квартала не е трудно да си намери- 
те няколко Жрици на любовта. Прекарва- 
те с някоя от тях няколко часа, давате 
й 10 лв, след което я Карате да Ви плати 
110 л8. Вредни. - 5 т. 

4. ИздебВате Каруца с жица, пребивате 
Водача и я Конфискувате за Вторични. 
Тръгвате по околовръстното В търсене 
на останали потни знаци, които да про- 
дадете. - 3 т. 

5. Отивате до апартамента на главния 
редактор, Който е близо до Филиповци, 
изкортвате го от бой и Взимате по- 
следните пари на списанието. Рискува- 
те обаче да не съберете повече от 50- 
60 л. - 10 т. 


ЗА ИЗДРЪЖЛИВОСТ 


Ситуация 2. Във филм Като Веег 3 Аг- 
епа, е много Важно да бъдеш готов на 
саможертви. За да разберем, готови ли 
сте на такива, ще Ви спуснем с хеликоп- 
тер 8 центъра на метъл Концерт на 
стадион Академик, преоблечен и грими- 
ран Като Азис. Целта е да се Качите на 
сцената и да изпеете песента „Хвани 
ме, де“, след Което публиката да Ви из- 
проводи с овации. Като помощно сред- 
ство отпускаме Кило Вазелин. Пестете 
го да стигне за всички. 


1. Ако имате Килограмите на Азис, се 
качвате на сцената и няколко пъти пра- 
бите аде Оомпіпо, докато има живи 
метъли от публиката. След това си из- 
пявате песента необезпокояван от ни- 
Кого. Никои не може да Ви обвини В лип- 
сата на овации, поради липсата на пу- 
блика. - 10 т. 
2. Качвате се на сцената и започвате да 
КВичите, както само Той умее и Когато 
публиката се разбяга от ужас си изпява- 
те песента. - 3 т. 

3. Докато се спускате от хеликоптера 
хвьрляте 50-тина гранати упойващ газ. 
Необезпокоявани от никого си изпявате 
песента - 2 т. 

4. Качбате се на сцената и заявявате, 
че ще подарите на Всеки присъстващ 
гола фотосесия на Гергана, ако Ви оста- 
Вят да си изпеете песента - 1 т. 

5. Сьбличате се по прашки. Е, може би 
това няма да Ви помогне много, но ако 
Все пак оживеете ще получите 5 т. 


Ситуация 3. Физическите дисциплини са 
едно от нещата, Кошто Комисията оце- 
ня най-високо. В частност бързото бя- 
гане. За да Ви преценим от тази гледна 
точка, ще Ви Внедрим Като главен съдия 
на мача Левски - ЦСКА. Целта е да на- 
правите пет дузпи, да Вкарате три го- 
ла, и да се изпишкате на четирите флаг- 
чета за ъглови удари. Как ще се отскуб- 
нете от тълпата гневни фенове? 


1. Няма да бягате. Ще се надявате Кор- 
донът от полицай да Ви спаси. - 1 т. 

2. Почвате да раздавате червени Карто- 
ни с надеждата птьплата да се Впечатли 
от смелостта Ви. РисКово е, понеже ще 
трябва да показвате 30-40 Картона В 
секунда. - Зт. 

3. Свьршбате Всичко от изброеното 
още първото полувреме. През почивка- 
та задигате екип на футболист и се из- 
низвате от стадиона. 

4. На пресконференцията Казвате, че 
футболистите са играли зле, че в тряб- 
Вало някой да вземе нещата 8 свои ръце. 
А сте препикали флагчетата, понеже 
шмате болни бъбреци. Защо четирите? 


За да растат равномерно - 2 т. 

5. След Като препикаете и последното, 
го изтръгвате, яхвате го и отлитате 
по Живо по здраво. - 10 т. 


Ситуация 4. Действието на това изпи- 
тание се развива В село Трепетликово ~ 
селското Кръчме. Задачата е да влезете 
Вътре, да минете по масите и да изпие- 
те ракиите на старчоците, преди Който 
ида е от тях да Ви спре по някакъв на- 
чин. След това заявявате, че сте содо- 
мит, и че след секс доброто пийване ви- 
наги Ви ляга благо-благо на Корема. И че 
без да искате, докато сте Вършали из 
кошарите тук-там сте объркали Кози- 
те с жените, щот на последните бради- 
те им били по-дълги. 

В този момент пускаме булет тайм-а и 
камерата започва да обикаля около Вас. 
Действието избухва с пълна сила. От 
Всякьде заприиждат разгневени пенсио- 
нери Въоръжени бастуни и патерици. 
Останете Живи. 


1. Отдръпвате се от пътя на първия 
дядка, надявайки се, че недовижда и ще 
се блъсне Във Вратата, след което из- 
бягвате навън - 1 т. 

2. Хващате залетялата се 80-годишна 
антика, опирате помпа 8 ухото й, и Каз- 
Вате: „Излизай от другата домашна или 
ще завъртя една шайба на Жена ти" - 10 
т. 

3. Обаждате се по радиостанцията и 
Врещите да идват подкрепления, молей- 
Ки се да пристигнат преди да са изкара- 
ли носа ти от правия път - 3 т. 

4. Скачате 8 гмежта от пенсии с надеж- 
дата така по-лесно да Ви улучат по гла- 
Вата и да припаднете, преди да са Ви 


Вградили някой бастун там, дето не 
трябва - 2 т. 

5. Сьвсем спокойно обяснябате на пен- 
сионерите, че нямат здравна осигуровка 
и че не е В тяхна полза да страдат - 5 
т. 


Ситуация 5. За Край оставяме сладкото 
изживяване на един от бъдещите Кадри 
на филма. Да не Кажете после, че не сте 
разбрали за Какво иде реч. 

Клапа 3, Сцена 8: „Сам, но не и насаме. 
В банята.". Кандидатът влиза гол 6 ба- 
нята. А тя е пълна с нежни мъже. Един 
от тях се приближава и Казва: „Здрасти, 
сладък. Аз съм Урсула. Чувал ли си, че 
мъжете също притежават б-точка?Да 
ти покажа ли как се стига до нея?“ 

Как ще постъпиш? 

1. Първото, Което искаш да провериш е 
дали й е истински бюста. Разбираш. 
Браво, смел си - 10 т. 

2. С тренирани движения отваряш Кон- 
золата и пишеш „по сіїр', след което из- 
бягваш през стената. - 2 т. 

3. Поглеждаш тъжно Към бутилките 
Молотов (планът е“Б“е). С Кръв и сълзи 
8 очите, и пеейки песента „Палиш, Па- 
лиш“, Възпламеняваш бутилките и за- 
почваш да ги хвърляш една по една - 3 т. 
4. Поглеждаш с ледено изражение и сме- 
вики се казваш: „Ѕоггу спісК, с девствен 
колан съм“ - 1 т. 

5. Натискаш светкавично ЕЗС. В на- 
стройките и си променяш скина на Ан- 
джелина Джоли. Всички ти обръщат 
гроб незаинтересовано- 5 т. 


И така, успех. Очакваме многобройните 
Ви писма. Резултатите от кастинга 
Вижте следващия брой. 


НЕ е необходимо да знаете, как работи един 
часовник, за да го ползвате безпроблемно... 


... и скомпютрите е така. 


Решава ВашИТе проблеми 


Абонаментна поддръжка на компютьрна техника 
С) Отстраняване на хардуерни/софтуерни проблеми 
-) Внедряване на информационни системи 
© ) Структурно преокабеляване 


Е | ИТ консултации 


София 1000, ул. "Ген. Гурко" №34 , тел. 986-65-05, 980-96-22 
е-тай: іпѓо@Ьрѕегуісе.пеі , угугүү.ррѕегуісе.пеі 
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